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INTRODUCTION 


Worms United combines the best elements from the very best games ever created. It requires 
great thought, strategy and elements of sheer outrageous fortune. It provides the players with 
an almost infinite range of playing possibilities and we guarantee that no two games will ever 


be the same! 


It does take a little while to get into the swing of things however and despite everyone's 
insistence that you should not need to read :t game manual to be able to play it, we would 
recommend that you at least skip over the worm control methods and how to work ¢ 


get the best out of) the weapons that are available 


Worms ean be played by 1-16 players (4 teams of 4 worms) at the same time - it's a turn 
based game so you'll only need one machine - but prepare to be at odds with your loved 
ones, get ready to-shout abuse at your best friend and be willing to exact unadulterated 


terror on those who plot to hurt your worms. 


Worms is the ideal way for a few friends to enjoy a few hours, Players can configure the game 
through it's myriad of options and tailor the whole fashion of play. It's a game you can pick 
up with a few spare minutes or play an entire weekend! I's Worms - you'll love it 


THE CONCEPTS OF PLAY 


Think of a landscape, any landscape, Grab some platoons of litle pink: Worms and liberally 
scatter. Give them weaponry, tools and an eye for their enemy. The aim is to ensure that you 
are the last team standing, Take no prisor 


Teams take it in turns to bombard the enemy with whatever weapon they feel is likely to 
reap the best reward. Some weapons ate limited in terms of supplies and therefore strategy 


is required for the best results, 


Tools are available to move around the landscape and to hide away, but this strategy is 


frowned upon in action-circles and likely to cause great offence! 


Each Worm has an initial energy level which is depleted through the battle, once this is at 
zero the Worm is removed from play. Worms are also out of the game should they drown in 
the water, die in the lava pits of Hades, sink to the murky depths of the martian gloop or are 
thrown off the left and right edges of the play area, The last team remaining wins the game 
Bach battle has a time period and once this is over a period of Sudden Death Extra Time may 
be played where all remaining Worms are reduced to 1 unit of energy and the slightest hit will 
render them out of the game - a time when heavy strategy is called for! 


Often weapon supplies will drop in the shape of weapon-crates, These can be collected 
and used accordingly, if you're really lucky, you'll find the ultimate weapon - an exploding 


killer sheep! 


Each Worm has a limited time in which to make it’s move (adjustable of course!) and ean 
walk, jump and even teleport to pastures new. There are approximately 20 weapons and 
tools to use - each one can be switched on or off and even limited to the number given 


during the game via the weapon options screen 


INSTALLATION OF WORMS UNITED 


You will need a hard-drive with approximately 20Mb free 


DOS INSTALL 
Insert the WORMS UNITED CD-ROM into your CD-ROM device. Change Directory to that 
drive. (Lisually this is a case of typing “Ds” and return at the DOS prompt). 


Type "INSTALL 


The installation utility will now run. Follow all prompts carefully, taking care to read the 


on-disk documents which may indicate any last minute alterations to instructions in this 


WINDOWS 95 INSTALL 


Insert the WORMS UNITED CD-ROM into your CD-ROM device. 


Open the CD-ROM device on your Windows Desktop and double click the INSTALL icon and 
follow the on sereen instructions, Take time to read the on disk documents which may 
indicate last minute alterations to instructions in this manual. 


SERIAL, NETWORK OR MODEM GAME 


Consult the documentation on disk regarding playing Worms over a local network, via serial 
link or via a remote modem connection. 


SYSTEM CONFIGURATION 

Please read the TROUBLESHOOTING GUIDE on the WORMS UNITED CD for information 
on solving any possible problems with your setup. In extreme cases of difficulty, please 
email our support department (support@team7,com) or phone (UK office hours) on 

+44 (0)1924 271637. 


MENU OPTIONS 


Main Menu 

A PLAY GAME 
TEAM ENTRY 
OPTIONS 
WORM RANKINGS 
CHALLENGE MODE 
CHALLENGE RANKINGS 
CREDITS 
EXIT 


PLAY GAME 

Begin the game with the current settings, From this menu, you will go to the Team select 
options and then onto the game itself, You must select at least 2 teams with which to 
play (to a maximum of 4, each having up to 4 worms) and when these are highlighted, 
the following options are available. 


More teams can be listed by clicking on DOWN and the list ean go back again by 
licking UP. 


The game will then go to the landscape generation screen where a random landscape 
will be created for play. You can accept or reject this landscape, if rejected a new one 
will be generated. You can also alternatively type in a name for the landscape, this can 
be your birthday, your cat’s name, anything - a landscape based on that data will be 


ated. Everyone can have their own landscape! 
After that, the play order will be decided and the battle will commence! 


Purther details of actual Gameplay specifies can be found in section 8, Gameplay Details. 


TEAM-ENTRY 
When you first load WORMS UNITED, 2 selection of default teams are already present 
and these can be selected. You can edit and customise your teams by entering your own 


team names and Worm-names via the TEAM-ENTRY menu. 
Entering a new team will delete the old Worm data for that team slot 
The details. and records of your teams will be stored and the data will produce a top-8 


ranking worm list, You can enter up to 16 teams of Worms (any of which can be 
computer (CPU) controlled and 64 Worms (4 for each team). 


You can select if the team will be controlled by a human player (HUMAN) or by the 

computer (CPU) at three distinet skill levels. You ean also edit how much energy the 

worms have (25-500), The more energy they have, the longer the game and the more 
damage they can sustain 


You can click on the team name to change the 8 character team details and the four 
worms below (the first Worm is automatically made your captain). Pressing SHIFT and 
DELETE will clear the current Worm name, 


Options to clear the current team and move between the next and previous team 
are also available. Exit when you are finished. Name changes are automatically saved 
and updated. 


Click on the buttons to change the speech bank for your tearn. Notes about including, 
your own speech bank are included on the CD, Note that in a 4 player game, it's 
possible for each competing team to be using-a different sample bank, 

Roll on international tournaments! 


Notes for Gravis Ultrasound Users 
Due to the memory restrictions on the GUS hardware, only 1 sample bank may be used 
for all 4 teams - this will be the bank used by Player 1 


Click on the buttons to change the little tombstone that your Worms leave behind when 
they expire 


OPTIONS 


This allows you to tailor the specific set-up of the game to your own requirements, 
Whenever you change the options, they are automatically saved and used the next time 
you play 


GAME OPTIONS, 
WEAPON OPTIONS 
LOAD/SAVE OPTIONS 
AUDIO OPTIONS 
VIDEO OPTIONS 


GAME OPTIONS 

Move time 

(1Oseconds - Unlimited time, Default = 60secs) 

‘The shorter the move time, the tougher the game and the quicker you 

must think, When first playing the game and exploring the weapons, unlimited 
time is recommended. 


As soon as you become experienced, switch back to a timed game as it's much 
more fun and the pressure really piles on, The default is 60 seconds to allow 
players to get comfortable with the movement and weapon selection, Most 
people play with 30 seconds per move as this reduces the wait inbetween turns 
and isa tried and tested time period. 


Rounds required to win 

(1-9, Default = 2) 

Basically this is how many rounds you must win in order to win the match, If 
there area lot of you, or you do not have much time to spare, setting the level 
to 1 is perhaps a good option. It also means serious business and the realisation 
that one mistake could cost you the whole shooting match! 


Round time 
(5 Mins - Infinite, 15 Mins ts the default) 

The round time. Infinite round time means that it's an all out fight to the death! 
Ifa round time is called (ther 


drawn unless you wish to the game to go into Sudden-Death Extra Time. 


is a default of 15 minutes) then the game is 


Worm placing 
(Entirely Random or in groups of teams, default = random) 

This governs whether your worms are placed at random across the landscape 
or in groups of teams. 


Number of land mines 
(1-8 or OFF. Default ~ 8) 
Limits the number of land mines on the landscape. Mines are small and 


potentially fatal. if you don’t like them then you can turn them off! Personally, 
we love them and think that they add a lot to the gameplay. You can also shoot 
mines onto other worms (they only detonate if they are near a worm!) 


Automated action replay 

(On/Off. Default = ON) 

Toggles automatic action replay of interesting (ie 2 kills or more) and 
winning shots on and off 


Round time displayed 
(On/Off. Default = OFF) 
Determines if the remaining round time will be displayed on the har at the top 
of the screen, This may be used to determine strategies due to remaining time 


and commencement of sudden death 


Sudden death mode 

(OwOff: Default = ON) 

If Sudden death mode is on, the game will go into extra time after the round 
time has elapsed and all remaining worms will be reduced to 1 energy point 


Banzai mode 

(On/Off, Default = OFF) 

This makes all explosions have the strength of dynamite... the consequences 
are rip-roaring explosions that send Worms flying 


Action tracking mode 

(On/Off. Default = ON) 

This great feature automatically tracks explosive and interesting action as it 
happens. It saves you having to pan around with the mouse in order to keep 
up with play 


Stockpiling 
(On/Off, Default = OFF) 

Retains unused weapons for next round. Any weapons found in crates that 
are unused are also retained. 


Airstrike delay 

(1/23/0ff. Default =3) 

Airstrike arrives later in the game as a reinforcement. You can set the number 
of complete team turns before this happens. We prefer to make people wait 


for the airstrike so vulnerable Worms can get to cover. 


Homing missile delay 
(V23/Off, Default = 1) 
Homing Missile arrives later in the game as a reinforce 


Teleport delay 
(1/2/3/0ff. Default = 
Teleport arrives later in the game as a reinforcement. 


Level compatability 

(On/Off. Default = off 
If ON gives the same levels as the original WORMS for the level codes, WORMS 
UNITED has different ones due to additior 


al backdrops and audio. 


Crate drops 

COMpMin/Med/Macx, default = mee) 

The availability and timing of weapon drops, MAX drops the most crates and 
OFF determines that no crates will fall ata 


Wind level 
(COffMin/Med/Max), default = mod) 


The strength of the wind during the game 


Worm select 

(On/Off, default = on) 

If selected, this will allow you to press TAB to select which Worm you wish to 
use. This way, you can keep using | worm if you like! This allows a completely 


different strategy 


Worm retreat 
(OM/U/20, default = 3) 
After your offensive move, you have an option of 1 to 3 seconds to move your 


worm to'safety. This allows for deeply strategic play 


rder restrict 
(On/Off, default = ON) 

Limits the use of girders to an area surrounding the current worm and stops 
people from using the dark sidle (see: later), 


Flamelets 
(On/Off, defiault = ON) 
Just in case you don’t like the little flames...we aim to please. 


Fall damage 
(On/Off, default = ON) 
If switched on, large falls slightly damage Worms, 


Booby traps 
(Of/Min/Med/Max, default = MED) 
Allows the weapons crates to be boc 


y trapped to three degrees of intensity 


The highest setting can damage a worm up to 25pts and the lowest to Spts. 


Dud mines 
(OfpOn, default = ON) 
If On, some mines will be dud and will not explode, Which ones ? Nobody 


knows... are you feeling lucky today ? 


Mine explosion delay 
(OfP13, default = 1) 
When coming in contact with a mine, you have 1 or 3 seconds before it will 


explode, This gives you slightly more chance 


Continue same land 

(OMfOn, default = OFF) 

If selected, this option will allow you t continue into the next round on the 

remaining terrain. If Worms United is unable to place all the worms (ie, The 
amount of land remaining is small) then it will automatically generate a new 

terrain. The remaining terrain will he shown in the kind generation overview 


and i's possible to manually override it 


Clear league statistics 


This option resets the scores for the te: 


nis, simple as that! 


WEAPON OPTIONS 


You can configure the availability and number of the available weapons in 


elas bv-cwalt lus angle eailicemtane cf tie came: 


By changing the initial availability of weapons and restricting the use of 
certain tools, you can seriously affect the strategies that will be adopted. 
during the game 


Ifa weapon is OFF then it is unusable 
If a weapon is ON then it is infinitely usable 
Alternatively, a weapon can be used 1-9 times during the round 


Extra weapons are also dropped in weapon-crates during play, these are as 


follows. Bear this in mind when toggling weaponry on and off; Airstrike, 
Teleports, Cluster Bombs, Dynamite, Minigun, Banana Bombs, Homing 
Missiles and Killer Sheep, 


Combating negative or “dark side” play 
Some people, even some of our people, elect to play the game with what has 
become known as “the dark side” methods. Usually this involves heavy digging 
and hiding away, teleporting to far reaches and the negative use of girders, If 
you find that this becomes too much for you, you can tailor the game to ensure 
that people cannot use such tactics 


Of course, you will soon find what balance of weapon suits your groups play 
best. Do experiment and tinker with the balance of the game, but the defaults 
Wwe set up are what we consider to be very reasonable for getting the best out 


of the game - as long as the spirit of action and derring-do remain! 


LOAD/SAVE OPTIONS 

This menu allows you to:save the configuration of the game and all the Worm 
teams and data. You can also teset to the default configuration and reload 
saved data, The game will automatically save all data on exiting the game 
ind will automatically reload any saved configuration prior to play 


List Custom Files 

Here you can check which CUSTOM files are on your hard disk. You can 
switch between Samplesand Landscapes, Click on the filename to move 
through them, a right elick takes you back the other way 


AUDIO OPTIONS 
Music volume 
Change the volume level of the background Audio Effects 


Sfx volume 
Change the volume level of the in-game Sound Effects 


Sound quality 
Change the frequency of the Soundbiast 


machines and should be turned down if you have a slow system. 


+ Output. This can affect slower 


Test sfx 
Try out the Sound-FX 


Test ca track 
fry out the CD Audio 


Wormsong 
he specially recorded WORM SONG! 


VIDEO OPTIONS 
Fmv On/Off 
CD Owners may choose to turn the FMV cartoons on or off. FMV sequences 


can be exited by pressing ESC during playback 


Zooming between turns 
If you have a lower spec mitchine, or if the zooming irritates you, then 
switch it off, Default is off 


Buffering 

Toggle double-buflering on/off. This makes the screen scrolling smoothe 
but costs in terms of processing time. Switch this to on if you have a fast 
specification machine. Default is off 


WORM RANKINGS 


This screen reveals the top 8 Worms from the current list, How hard is your Worm ? 


CHALLENGE MODE 

A fantastic new mission based game for single players has been added. The aim is to talk 
your team through the increasingly difficult missions and earn a top score/rank. To play 
the gume, select one player from the roster and elick on PLAY 


Bach level has a password, if you make it through all missions,, you're one tough cookie! 


CHALLENGE RANKINGS 


At the end of a challenge game, you'll receive a score and a time should you manage to 
complete all the missions. High scores and best times are displayed in the CHALLENGE 
RANKINGS section. 


CREDITS 


A listing of all the people involved in bringing you Worms. 


EXIT 

This strange and rarely Used option takes you back to the rigours of Windows/DOS 
and everyday life. Why bother? Just keep playing WORMS! It also performs the useful 
function of updating the saved Worm data. ALT-P performs the same function 


CONTROLLING YOUR WORM 

Basic movement controls 

You move your worm arouind by using the arrow keys, Left makes your worm walk to the 
left, right makes your worm walk to the right. If he is blocked then he will stop. If he falls 


from a cliff, then he will most likely get hurt and your go will be over 


You may make your worm jump by pressing the return/enter key. Be ¢areful when doing this 


as you can jtimp too far and if you hurt yourself, your turn will end 


Aiming Your weapon 

Asa default, a worm caries a bazooka, You will see a small cross hair when the worm stands 
still - this is the basis for aiming shots. Move the etoss-hair up and down with the arrow keys 
You mist use your skill and judgement to predict the trajectory and fall of the weapon you 
are using. For details on all the weapons and the specifics about each one and any control 


implications, consult the Weapons information 


Selecting a weapon 
You have two choices; 


Icons Easy to use for people who are keen to get into the game. 
Keyboard shortcuts... Cool for people who want a quick response 


The icons 

The icon selection bar is brought up by pressing the right mouse button, with the left being 
used to select one of the available weapons, A further press of the right mouse button will 
bring more options to bear 


The icons stay on screen until a weapon has been selected. Time counts down whilst 
the icon selection bar is on-screen. Even though icons are in use, weapons still have to be 
triggered through the keyboard - see individual weapons for details. 


The Keyboard 

Brings instant weapon changes, the downside is that it helps to know the shortcuts. 
Fortunately they are on the Function keys and are doubled up on each, For example, 
Fi brings up Bazooka, FI twice brings up the homing missile. 


Using a Weapon 

Weapons fall into several groups and groups share a common control method. For 
full details on the actual weapons themselves, the damage they can do and strategies 
for their use, see section 7 for full details, ‘The keyboard shortcut for the weapon is 
also indicated. 


WEAPONS AVAILABLE 


: ) 
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Hold space to adjust the power, let go to fire. Adjust aim using cursor keys, Click with left 


mouse button {o confirm position that the missile homes in ‘on, fire as Bazooka. 


BAZOOKA 

Affected by the wind and gravity. Can cause up to 50pts damage if a direct hit 
causes devastation to the landscape. Large blast wave. Inadyisable to use from 
close range. Standard weaponry that any self respecting Worms player should 
be able to use if they wish to be successful, A clever tactic is to use the wind 
and fire the missile backwards. By default the weapon is unlimited and if you are in clear 
sight of the enemy then you are in danger of receiving attention from a bazooka missile. 


Useful for blowing enemy clean off the edges of the screen. 


HOMING MISSILE 


Generally regarded as a precision bazooka missile, the homing missile comes 
into play usually later in the game or when the chance of a certain kill is 

highly probable. The missiles tend to arc around when moving and it takes a 
bit of practice before you can “read” the probable path that the weapon will 


take. A simple tactic is to blast the missile skywards at high power and hope it reaches the 
target. Homing missiles are limited to 2 by default and more can be found in weapon crates 


Cause a maximum of 50 pts damage if a direct hit 


— 4) 
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‘You can change the fuse time (keys 1-5) and whether or not it is low or high bounce 

(keys + and -). Aim \d fire as you would the bazooka. Note that unlike the bazooka, these 
weapons remain unaffected by the WIND. When collected, the banana bomb replaces the 
cluster bomb. 


GRENADE 

Like the bazooka, this is standard issue. Grenades remain strangely unaffected 
by wind but are harder to pinpoint the damage due to the nature of them 
bouncing and rolling around, Tactically, grenades offer a lot - you can adjust 
the fuse time from 1-5 seconds and throw a high or low bouncing grenade, 


Effective use of this weapon is extremely important in order for you to succeed. Similar in 
nature to both Cluster and the fabled Banana bombs, Can cause a maximum of 50pts damage 
xplodes very near to the victim. 


CLUSTER BOMB 

Essentially this is very similar to a grenade but differs in that it shatters into 5 
smaller warheads on explosion, with each smaller bomb being able to render 
30pts damage, Default allocation is 5 of these bombs and they are yery useful 
if used strategically, Cluster bombs are available from weapon crates 
although it has to be said that they are not the most prized of finds in terms of weapon 
value.affected by wind, 


BANANA BOMB 
‘These lethal, devastating weapons are only found in weapon crates, They are 
| used like a cluster bomb and cause widespread destruction on impact. Each 
banana that is projected into the air can cause a massive 75pts damage (this is 
because the bananas are extremely tightly packed into the shell casing) and 


they can usually be relied upon to wipe out entire teams in one go. Impressive stuff 
Unaffected by wind. 
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These weapons do not use a trajectory but fire in a straight line. The Shotgun is useful 
because you actually get to use both barrels (je, 2 shots) and Uzi/Minigun offer automatic 
rapid fire and spread of bullets. Ideal weapons for “picking off” the enemy. Fired with the 
space bar - in the case of UZI/MINIGUN, hold the space bar down to fire off all the rounds. 


SHOTGUN 


‘The only weapon that allows you to have 2 goes. In fact all that you do is use 
both barrels! A direct hit from a shotgun can take 25pts damage, but more 
often than not, it is used to “pick off” lame or precariously placed worms 

In Sudden death, this weapon can be the turning point of a whole match, 
Accuracy with the shotgun is a prerequisite of all good Worm players, The shotgun is also 
very popular in it’s use to finish off a particular round, the sound being rather satisfying, 
Unaffected by wind and gravity. 


UZI AUTOMATIC MACHINE GUN 

This high powered little beast is able to scatter a fine spread of bullets in the 
direction of your choice. Usually used in “punishment” and revenge attacks, 
UZ1 is the ideal way to “pay back” the opposition. Not a widely used weapon, 
but very effective. Unaffected by wind and gravity 


MINIGUN 

This huge, massively powerful machine gun is only to be found in weapon 
crates. It acts in a very similar way to the UZI but is far more devastating. 
Unaffected by wind and gravity. Popular with Worms who manage to get 


their slippery hands on them. 
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These are 2 close-combat moves. Position your worm and press the space bar to carry 
out the move, 


FIRE PUNCH 

This move always knocks 30pts from the victim, but is more commonly used 
to *kick” (although it is. punch!) worms off screen or into the water, Some 
cunning uses of the move are seen due (o the “cutting power” it has - it will 
allow the worm to cut through landscape and make contact with worms 


seemingly out of range, Gan also be used to collect Weapon crates that the worm could not 
otherwise get hold of. The punch always knocks the worm up and away from the player so 
that it is possible to lift another worm up and over an object. 


DRAGON BALL 

‘A move very similar to the one above but without the “cutting” action. The 
worm throws out a small bolt of energy at the victim which causes 30pts 
damage and sends them reeling horizontally and slightly upwards, ICs 
method of knocking worms off edges, into water or off the screen entir 
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-s are different in that you press space to drop the weapon and then have 
a short petiod of time (5 seconds) in which time you hid to make your escape to a safe 
haven. Sheep, if collected, are released with the space bar and are detonated with a 
subsequent press of the space bar. If undetonated, they will explode after 30 seconds 


have elapsed. 


y] DYNAMITE 

Dynamite can blow up to 75pts damage from a worms tally and is very 
effective in throwing worms skyward and all over the level, It blows huge 
holes in the landscape and causes widespread calamity, On releasing the 
dynamite, you have 5 seconds to run before it blows... this should be enough 
time for you to get far enough away to avoid the large blastwave. A wonderful, warm feeling 
spreads over you when dropping a stick of dynamite over a group of hapless worms 
Responsible for some of the very best “shot of the match” awards, Hugely satisfying, problem 
is that you only get one... but dynamite can be found in the supply crates. Do not forget that 
Dynamite will fall if dropped from a cliff... this is a very-cool weapon with lots of 

evil uses - watch out for worms digging with the drill, pop by and drop dynamite into their 
holes! [tis possible to throw dynamite ina similar way to grenades, although the range is 
somewhat limited, You can ain dynamite with the cross-hair 


LANDMINES 
Similar to Dynamite in their operation, although they are proximity mines and 
ce) will only explode if they are near to worms, Their use is two-fold (a) cheap 
dynamite (b) to protect an area, usually a tunnel that has been dug. Another 
tactic is to shoot mines (usually with the shotgun) onto other worms in order 
to set a chain reaction of events going. Restricted in practical strategical use, mines play 


second fiddle to the other more powerful options. Mines can remove up to SOpts damage if 
close enough, if triggered nearby it usually knock 30-45pts off a worm, which can be lethal. 


EXPLODING SHEEP 

This legendary weapon is a top secret and hence only available in limited 
quantities via a Weapon crate, Your furry friend runs unselfishly toward the 
stricken enemy worm and will detonate at your command. Despite pleas from 
the Liberate Sheep committee, the weapon has remained a firm fayourite 


amongst anti-dark-side players who enjoy sending a sheep down someone’s neatly blow: 
torched tunnel. With the effectiveness of dynamite and the dexterity that only a four legged 
fluffy white mammal can muster - the sheep is a priceless tool, Spend it wisely. 


Ff] Annes 


‘These weapons are activated by clicking. position with the left mouse button. 


2 AIRSTRIKE 

Fu This very useful weapon calls in an 8 bomb airstrike to an area that you 
request. This can be particularly effective on bridges and flat areas (especially 

s0 if mined). You only get one, but this ean be devastating if a cluster of 


worms are congregated around a common area, Extra airstrikes can be 
gleaned from weapon crates 


TELEPORT 

‘Teleport isa useful move which, if played correctly, can massively affect the 
course of a match, Teleporting to a weapon crate is a popular strategy and so 
is getting out of a potentially disastrous start position, Dark-side players 
favour using their teleports to transfer their favourite worms to a very safe and 
boring position and you could always limit the number of initial teleports - the default of 
which is 2, but then again, extra ones do come in the weapon crates. Accepted teleporting 
strategy is to search for high ground away from cliffs and mines. 
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These utility weapons allow worms to dig and burrow in the landscape. The Blowtorch 
can be selected at any one of six different angles to dig (using the up/down cursor keys) 


whereas the Drill can only drill vertically down. Space starts and stops both weapons activity. 
Both weapons will cease working after a period of time and will not work inde! 


BLOWTORCH 


‘This weapon allows your worm to dig up, across or down in either direction 
It permits you to get through otherwise impenetrable areas and objects, hide 
your worm away or do a sneaky hit move, Blowtorching an enemy worm 
always results in ISpts damage. Being blow-torched for the final match- 
winning move is the tactic of a twisted mind! Frowned upon in the action fraternity, Blow- 
torch is an instrument of the dark-side’s evil toolbox and one to be watched, See the section 
on combating dark-side play for further details. Limiting the tools use to-a finite range rather 

always available is one way of tailoring play to suit, We trust you, we left it always 
available, Resist the lure and temptation of the dark side! 


DRILL 


This tool allows you dig vertically down and make your way to safer places, 
Simply digging out of the way may not be a move as some wise 
character may just nip by and drop a stick of dynamite down your hole.., be 
carefull Hitting anyone with your drill causes 15pts damage and if you can 
win the game using the drill, you will certainly cause much humiliation. 


sia 
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These utility weapons allow the worm to move across lange expanses of the landscape. 


Bungee is automatically activated if you walk off a cliff with the weapon selected. Ninja Rope 
is aimed, then fired with the space bar. Once dangling on a rope, you can speed up the 
swing with the cursor keys and jump using the space bar, Using rope weapons uses up move 
time after you have finished with it. This means that you do not have to scramble about when 
using the ropes, 


BUNGEE 


Because it is very hard to move around coupled with the fact that if you fall 
(oo far your turn ends, the rope weapons offer another escape route. If you 
fancy dropping from a high cliff onto a safe ledge then equip yourself with 
the Bungee and simply walk off the cliff. Whilst dangling and bouncing on 
the Bungee, you can speed your swing up and throw yourself to safety. Lots of fun, but can 
be dangerous if you are unsure of what you are trying to perform, A favourite with the 
extreme sports worm brigade, 


NINJA ROPE 

Armed with the Ninja rope, a worm is able to climb dizzy heights and move 
over large distances, The basic premise is to swing on the rope and throw 
yourself to safety, A popular technique is to grab distant weapon crates using 
the rope. It costs 5 seconds of your move time fo use the rope, but time is 
unlimited once you are on it, Like the Bungee, it is « tricky tool to use and you must be 
careful with its use 


aa 
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GIRDERS 


Girders have many uses... their designed use is to enable Worms to cross 
bridges, provide base for the Ninja rope or so that Sheep may cross critical 
paths, Some use girders to block progress of the enemy and others to use as 
a feflector for grenades and cluster bombs. Some people lean towards the 
dark use of girders and this can be curtailed by restricting the initial allocation, which by 
default is 3. Once selected, you can rotate the girder around by using the mouse buttons, 
Press the space har to place the girder. It can only be placed over clear background 


SKIP GO 
If you are in a tight corner and do not want to actually perform a move, you 
can skip your turn. 


(PO) Kasmaas | seeeenees 


Kamikaze is a simple move to employ. Aim your worm in the intended direction and 
press the space bar. Surrender really says it all, 


KAMIKAZE 

Some may question the politics and motives of a move that ends in certain 
death for the worm carrying out the manoeuvre, but Kamikaze comes into it's 
own at late stages in the game where all is seemingly lost, Kamikaze sends 
the worm flying towards the enemy at great speed, he will cut through the 
landscape for half a second and then explode on the next thing he comes into contact with 

or will simply fly off the edge of the screen to his doom. All worms encountered receive 30pts 
damage, but are flung into the air. The possibilities from Kamikaze are numerous but 6 or 7 
kill shots have been recorded, Always a popular move with watching crowds. It is the 
ultimate sacrifice so please ensure that the end justifi ns! Kamikaze can be aimed 


like the Blowtorch. 


SURRENDER 


4 We are not sure what this one does, I mean, we never use it 
4" 
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ROD 


PROD 
64, Prod does not actually harm the worms at all. The benefits are that you can 
GRNGESD | just push a Worm offa cliff to its early demise, or, in the case ofa slippery 


landscape, make it slide down a bank and into a mine, The results from Prod 
‘an be devastating, it’s equally effective because it humiliates the other player. 


MOLE WEAPON 
Little detils are known about this top secret weapon... Maybe the end is in 
sight for ‘Dark Side” players ? 


OTHERS IN CRATES.. 
Ithas been suggested that super-powerful weapons have been developed 
and may be dropped in crates... Stay lucky... Be aware of the next point, 


BOOBY TRAPS 


One danger that has come from new, super powerful weapons that have just 
been developed is that they are sometimes a little unstable. Bear this in mind, 


ADDITIONAL CONTROLS 
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GAMEPLAY DETAILS 


Screen display 

‘The screen consists of the landscape, which can be either zoomed out or at normal 
resolution, an energy bar which shows the relative strengths of all teams and the number 
of rounds they have won (medals), a panel at the bottom which shows the wind strength 
and direction and a clock showing the time remaining for the current turn. 


Energy panel 

‘The energy panel is visible by scrolling the screen to the top. The bar gets depleted as worms 
take hits, When a team wins a round, a small medal appears next to their name. Overall team 
totals are shown and not individual worms. 


Clock 
The clock shows you how many seconds remain in the Current turn, ‘This clock scrolls up 
when the icon selection bar appears on screen. 


Bottom panel 

This displays the wind direction (left or right) and the approximate strength, This should be 
used when firing weapons that are strongly affected by the wind (Bazooka for example) 
The wind changes often. The bar below is the power indicator and is used when gauging 
how much power to.put into certain weapons. 


Weapon crates 
These drop from time to time and contain a variety of goodies. They can only be collected by 
the current worm and can also be destroyed by blasting them, which is a tactic in itself 


Different landscapes 
A number of landscapes feature in the game and there are in excess of 4 billion possibilities, 
offering an endless and never-ending stream of gameplay opportunities. 


Landscape generator 

You will notice that the landscape generator creates an entirely new landscape each time you 
play. You might also be interested in the fact that you can also type your own name/number 
fo way be a name, a birthday 
your pet goldfish, anything at all... A list of interesting and popular landscape numbers is 
bound to spring up and we will be keeping an up to date list of the best lands to play on our 
‘World Wide Worm’ site on the Internet, (See later) 


ndscape and one will be created based around that. This 1 


PLAYING ON CUSTOM LANDSCAPES 

Determining Custom Levels 

You have to know the names of the custom levels prior to accessing them, They can be listed 
by selecting LOAD/SAVE OPTIONS and clicking on the LIST CUSTOM FILES OPTION 


Entering Custom Levels 
On the landscape generation screen, press space so that you can type the usual word or 
num 


in to generate landscapes. At this point, type the name of the custom level that you 
- parc RTA ae 


If the Custom level exists then it will be loaded and displayed, if not then a random landscape 
based on what you have typed will be generated 


Note 1 There is no requirement to type the extension part of the filename. Eg. 
TEAMI7,PCX would simply be loaded by typing TEAM17 


custom landscapes must not be named afier the title of the landscape sets already 
in the game; Namely ARCTIC, HADES, MARS, JUNK, TROPICS, FOREST, CANDY 
ALIEN, BEACH, DESERT ete as these words are used as switches to generate random 


terrains of the same type 


Documentation about creating your own custom landscapes are included on the CD, 
see "Custom txt” in DOCS directory 


Note 4 Custom levels are not applicable in Network games, 


STAYING IN TOUCH ! 

The World Wide Worm 

People who have Internet access may be interested to learn that dedicated areas have already 
been set up for WORMS and you can access this area by using the address as follows. 


hutp://sww.team17.com/T17/worms/index. html 
We have also dedicated a Website for the stunning sequel, Worms 2 
http://Awww.worms2.com 


Itis our intention to keep Worms players up to date with stories, news, hints, tips, favourite 
landscapes and much more. You can email Team17 directly at support@team17.com. 


For people who wish to upload their own designed levels and speech-packs for us to 
distribute to all, they can use their favourite FTP utility and connect to the following 
FIP server 

fip2.team17.com 


Place your files in the /INCOMING directory 


All people sending material that is used on our web site will be credited and prizes may be 
eat uploads. 


awarded for particularly g 


World Wide Web 


Team17’s lively, ever-changing website can be found at ; 


hutp://www.team17.com 


Email 

For questions, suggestions and anything else, mail worms@team17.com. For technical 
support, mail support@team17.com, For those who want to swap digital chat, try the Worms 
IRC Channel, *WORMS or the worms newsgroup on alt.games, worms, 


Fax 


For those equipped with fax capabilities, fax us on +44 (0)1924 267658 


Mail 


Snail mail... If all else digital fails then you could, er, actually write to us 


‘Team17 Software Limited, 
Longlands House, Wakefield Road, 
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INTRODUCTION 


Worms l'inté@rale associe les meilleurs éléments des meilleurs jeux jamais créés. Il requiert 
beaucoup de réflexion, de stratégie et une bonne part de chance. 1! offre aux joueurs une 
gamme infinie de variations de jeux - vous n’aurez jamais deux parties identiques, nous yous 


le garantissons | 


Il vous faudra un peu de temps pour vous habituer au jeu et, bien que tout le monde 
prétende que ga ne sert @ rien de lire les manuels de jeux, nous vous conseillons de jeter un 
coup doeil aux méthodes de commande des vers et aux méthodes d'utilisation des armes 
disponibles (pour en tirer le meilleur parti. 


Le nombre de joueurs est de 1a 16 - chacuin joue A tour de rOle done vous n’avez besoin que 
d'une machine - mais soyez prét A vous brouiller avec vos parents, a insulter votre meilleur(e) 
ami(e) et a proférer des menaces contre ceux qui en veulent a vos vers. 


Worms est le moyen idéal de passer un bon moment entre amis. Les joueurs peuvent 
configurer le jeu au moyen d'une pleiade d’options et personnaliser la maniére de jouer 
Vous pouvez y jouer quand vous avez un moment de libre ou tout un weekend ! 

Vous allez l'ador 


CONCEPT DU JEU 


Pensez un paysage, n'importe lequel, Prenez une poignée de petits vers roses et éparpillez. 
les comme vous voulez, Donnez-leur des armes, des outils et 'envie d’éliminer leur ennemi. 
Le but du jeu est d’étre la derni@re équipe encore debout. Ne faites pas de prisonnier ! 


Les €quipes bombardent 'ennemi a tour de role avec les armes qui leur semblent le mieux 
appropriées, La fourniture de certaines armes est limitée donc la reflexion sera nécessaire 
pour obtenir les meilleurs résultats. 


Des outils sont disponibles pour se déplacer dans le paysage et pour se cacher mais cette 
stratégie est mal vue des joueurs téméraires et risque d'en froisser certains | 


Chaque vers posséde au départ un niveau d'énergie qui diminue pendant la bataille ; lorsque 
ce niveau atteint 2é1o, le vers est retiré du jeu, Les vers sont également éliminés du jeu s'ils se 
noient, ils meurent dans les puits de lave de I'Enfer, tombent dans les profondeurs troubl 
du paysage martien ou s'ls sont éjectés de fa zone de jeu, La dernitre équipe qui reste sur le 
terrain a gagné la partie 


Un temps limite est défini pour chaque bataille et lorsque la fin de cette période est a 
une période supplémentaire peut étre jouée, pendant laquelle tous les Vers restants sont 
réduits a une unité d’énergie et od le moindre coup les mettra hors jeu - vos talents de 
strat@ge seront mis a contribution { 


Parfois les armes fournies seront larguées dans des caisses, Elles peuvent étre ramassées et 
utilisées en eonséquence - et si vous avez vraiment de la chance, vous trouverez l'arme 
supréme : un mouton explosif | 


Chaque Vers dispose d'une période de temps limitée pour se déplacer (cette période est 
réglable, bien sir!) et peut marches, sauter et méme se téléporter vers de nouveaux paysages 
Vous disposez d’environ 20 armes et outils - chacun deux peut étre activé ou désactivé et 
leur nombre peut méme étre limité au nombre donné durant la partie via 'écran des options 
des armes, 


INSTALLATION DE WORMS L’INTEGRALE 


11 doit y avoir environ 20Mb de mémoire libre sur votre disque dur 


INSTALLATION DOS 


Mettez le CD-ROM WORMS L'INTEGRALE dans votre lecteur de CD-ROM. 


pe ee 


PEE PT ye Be hin Tamed Map eg otal g RE 


‘apez “INSTALL 


Le programme ¢installation se mettra alors en marche. Suivez.attentivement toutes les 
instructions et prenez la peine de lire les documents sur disque, qui peuvent indiquer des 
modifications de demiére minute au niveau des instructions données dans ce manuel. 


INSTALLATION WINDOWS 95 


Mettez le CD-ROM WORMS L'INTEGRALE dans votre lecteur de CD-ROM 


Ouvrez le périphérique CD-ROM qui se trouve sur votre bureau Windows, puis cliquez sur 
Vicéne Intall. Ensuite, suivez les instructions présentées sur I'@cran. Prenez bien le temps de 
lire Ja documentation sur le disque parce qu'il pourrait bien y avoir des modifications des 


instructions de derniére minute. 


JEU SERIE, RESEAU OU MODEM 


Consultez, la documentation sur disque au sujet du jeu Worms sur réseau local, par reseau 
ow par connexion modem a distance. 


CONFIGURATION DU SYSTEME 

Veuillez lire le GUIDE DEPANNAGE du GD WORMS L'INTEGRALE pour avoir des 
informations sur la résolution de tous les problémes éventuels durant installation, Dans les 
cas de difficulté extreme, veuillez envoyer un courrier électronique a notre service de soutien 
support@team17.com 


OPTIONS DE MENU 


Menu principal 
COMMENT JOUER 
ENTREE EQUIPES 
OPTIONS 
CLASSEMENT DES VERS 
MODE CHALLENGE 
CLASSEMENT DU MODE CHALLENGE 
REMERCIEMENTS: 
QUITTER 


COMMENT JOUER 

Commencez le jew avec les paramétres en cours. A partir de ce menu, vous irez dans les 
options de sélection de l’équipe (Team) puis dans Je jeu lui-méme, Vous devez 
sélectionner au moins 2 équipes (4 équipes au maximum, chacune étant composée de 4 
Vers) et lorsque celles-ci sont mises en surbrillance, les options suivantes sont 
disponibles, 


Pour afficher plus d'équipes, cliquez sur BAS ; cliquez sur HAUT pour revenir au début 
dela liste, Le systéme passe ensuite a 'écran de création du paysage : un paysage est 
créé au hasard pour le jeu. Vous pouvez. accepter ou refuser ce paysage. Si vous le 
refusez, un nouveau paysage sera créé. Sinon, vous pouvez taper un nom (votre date de 
naissance, le nom de votre chat, n’importe quoi) ; un paysage basé sur ces données sera 
alors créé. Chacun peut avoir son propre paysage ! 


Ensuite, ordre des joucurs est décidé et 1a bataille peut commencer ! 


Yous trouverez des informations supplémentaires dans la section 8 


ENTREE EQUIPES 

Lorsque vous chargez WORMS Lintégrale pour I pre 
par défaut existe déja et peut étre choisie, Vous pouvez éditer et personnaliser vos 
équipes en entrant vos propres noms d'équipes les noms de vos vers. via le menu 
‘TEAM-ENTRY, 


jére fois, une sél équipes 


Lentrée d'une nouVelle équipe effizcera les anciennes donne 


ss. Les détails et les 
archives concernant vos équipes seront stockés et les données produiront une liste des 
Equipes classées aux 8 premiers rangs: 


Vous pouvez entrer jusqu’a 16 équipes de Worms (chacune delles peut étre controlée 
par l'unité centrale [CPU)) et 64 Worms (4 pour chaque Equipe) 


Vous pouvez décider si 'équipe sera controlée par un joueur (HUMAN) ou par 
Fordinateur (CPU) a trois niveaux de compétence distinets, Vous pouvez aussi éditer la 
quantité d’énergie que possédent les Worms (75-500), Plus ils possédent d’énergie, plus 
longtemps durera le jeu et plus importants seront les dommages qu'ils pourront subir. 


Vous pou 


ex cliquer sur le nom de Péquipe pour changer les détails (8 caractéres) et 
les quatre Worms qui suivent (le premier vers est automatiquement désigné capitaine). 
Appuyez sur MAJ ou SUPPR pour supprimer le nom d'un vers 


Des options permettant de supprimet le nom de l'équipe en cours et de pi 
Pune a Pautre. Quittez lorsque vous avez terminé. Les changements de nc 


ser de 


ns sont 
automatiquement sauvegardés et mis a jour 


Cliquez sur les boutons pour modifier les voix de votre équipe. Vous trouverez des 
renseignements concernant linclusion de vos propres voix sur le CD, Notez que 
dans une partie avec 4 joueurs, chaque équipe en compétition peut utiliser des voix 


différente... En avant pour les tournois internationaux. 


Notes pour les utilisateurs Gravis Ultrasound 
Etant donné les restrictions de mémoire du matériel GUS, une seule banque de voix peut 
étre utilisée par les 4 équipes, Ce sera la banque utilisée par le Joueur 1 


Cliquez sur les boutons pour ¢ 


ager la petite pierre tombale que vos Worms laissent 
de 


ux quand ils meurent 


OPTIONS 


Cette option de menu vous permet d'adapter la confi 


iration du jeu a vos propres 
besoins. Chaque fois que vous changez les options, celles-ci sont automatiquement 


sauvegardées et utilisées lors de la partie suivante. 


OPTIONS DU JEU 
OPTIONS DES ARMES 
CHARGER/SAUVEGARDE! 
OPTIONS SONORED. 
OPTIONS VIDEO. 


OPTIONS 


1 
3 
4 


1 OPTIONS DU JEU 
Temps par mouvement 
(20 secondes - Temps illimité, Par défaut = 60 sec., la norme est de 30sec.) 
Plus le temps par mouvement est court, plus le jeu est difficile et plus vous 
devez réfléchir vite, Lorsque vous jouez pour la premigre fois et que vous 
découvrez les différentes armes, il est conseillé d'utiliser Temps illimité, Dés 


que vous setez un peu plus expériment 


_ passez. a un jeu minuté, c'est bien 
plus amusant et la pression monte vite ! La valeur par défaut est de 60 secondes 
pour permettre aux joueurs de s‘habituer aux mouvements et a la sélection des 
armes. La plupart des gens utilisent 30 secondes par mouvement, ce qui réduit 


Fattente entre les tours ; c'est une période de temps qui a été testée et 


approuvée. 


Tours requis pour gagner 

(1 ou 9, Défaut = 2) 

I ¥agit du nombre de tours que vous devez gagner pour remporter le match, Si 

le nombre de joueurs est élevé ou si vous n’ave 
éférable de choisir le niveau 1 


z pas beaucoup de temps, il est 


Dans ce cus, les choses deviennent sérieuses et vous devez comprendre qu'une 


seule erreur peut vous coder le match! 

Durée de la partie 

(de Smn a linfini. 15mn est la valeur par défaut) 

Tine durée de partie infinie signifie que vous choisissez.1n combat jusqu'a la 
mort !'Si vous spécifiez une limite de partie (la valeur par défaut est de 15mn), 
la partie sera nulle, sauf si vous désirez que le jeu passe aux Prolongations (voir 


plus loin), 


Positionnement des vers 
(Complétement au hasard ou en groupes d'équipes ) Défaut = au hasard) 
Cette option conceme le placement des vers : au hasard clans le paysage ou en 


groupe 


Nombre de mines terrestres 
(1-8 ou OFF. Défaut = 8) 

Cette option limite le nombre de mines terrestres dans le paysage. Les mines 
sont petites et potentiellement fatales. Si vous n’en voulez pas, vous pouvez 
toujours les désactiver ! Nous, nous les aimons beaticoup et nous pensons 
qu’lles ajoutent un petit quelque chose au jeu... Vous pouvez aussi lancer des 
mines sur d'autres vers (elles exploseront'seulement si elles sont 4 proximité 


un vers !) 


Répétition automatisée d'une séquence 
(Act/Dés. Défaut = Act) 

(Active et désactive la répétition auton 
intéressants (cid 2 vets ou plus tués) et gagnants, 


isée d'une séquence de coups (replay) 


Durée de la partie affichée 
(Act/Dés, Défaut = Dés) 
Détermine si la durée du tour restante sera affichée sur la barre en haut de 
Técran, Cette option peut servir pour déterminer des stratégies en fonction 
du temps qu'il reste et du commencement des prolongations (Sudden Death), 


Mode Morte subite 
(Act/Dés, L Act) 

Si le mode Sudden Death (Mort subite) est activ 
Je temps supplémentaire, une fois le temps du tour écoule 


le jeu bénéficiera d'une 


tous les 


période 
Vers restants seront réduits 4 1 point d’énergie. 


Mode Banzai 

(Act/Dés, Défaut = Dés) 

Cette option est réservée aux cinglés ! Toutes les explosions ont la puissance de 
la dynamite... Le résultat, ce sont des explosions monstres qui expédient les 


Vers dans les airs, 


Mode Recherche action 

(Act/Dés. Défaut = Act) 

Cette fonction géniale recherche l'action explosive et intéressante au moment 
oii elle se produit. Cela vous évite de faire un panoramique avec la souris pour 
continuer la partie, Si vous voulez la désactiver, libre & yous, Vous pouvez 
annuler la recherche en déplagant la souris normalement. 


Stockage 
(Act/Dés. Défaut = Act) 
Conserve les armes non utilisées pour le tour suivant. Les armes trouvées dans 


des caisses non utilisées sont également conservées. 


Délai d'attaque aérienne 

(1/2/3/dés, Défaut = 2) 

Lataque aérienne intervient en renfort plus tard dans le jeu. Vous pouvez 
définir au préalable le nombre de tours complets par €quipe. Il est preferable 
que les gens attendent V'attaque aérienne pour que les vers vulnérables puissent 
se mettre a Pabri 


Délai de missile a téte chercheuse 
(1/2/3/bés. Défaut = Dés) 
Le missile  téte chercheuse intervient en renfort plus tard dans le jeu. 


Délai de téléportage 
(1/2/3(Dés. Défaut = Dés) 
Le téléportage intervient en renfort plus tard dans le jeu. 


Compatibitité des niveaux 
(Act/Dés, Défaut = Dés) 
En mode activé, permet d'obtenir les mémes niv 


2 que la version Worms 
@origine pour les codes de niveau. WORMS LINTEGRALE comporte des 
niveaux différents en 


‘on des decors et des sons supplémentaires 


Lacber de caisses 

(Dés/Min/Moy/Max, Défaut = Moy) 

Disponibilité et déclenchement des lachers d'armes, La valeur max permet 
de Hicher plus de caisses et la valeur Dés annule complétement le licher 
dec 


Force du vent 
(Déx/Mir/Moy/Max, Défaut = Moy) 
La force du vent pendant la durée du jeu. 


Sélection de Worm 

(Act/Dés: Défaut = Act) 

En sélectionnant cette option, vous pouvez appuyer sur la touche TAB pour 
sélectionner quel Worm vous souhaitez utiliser, Vous pouvez ainsi utiliser 
toujours le méme si cela vous chante ! Cela vous perm 
autre stratégie. 


t d’adopter une toute 


Repli de Worm 
(Dés/1/2/3. Défaut = 3) 
Une fois yotre offensive engagée, vous avez une option de 14 3 secondes pour 
placer votre Worm hors de danger. Ceci vous permet d'adopter une strarégie 


plus poussée 


Exclusion des poutres 

(Act/Dés, Défaut = Act) 

Limite l'utilisation des poutres métalliques a la zone qui entoure le ver actuel 
ét empéche les gens dlutiliser le o6té sombre (voir plus loin). 


Petites flammes 

(Act/Dés. Défaut = Act) 

Juste au ¢as 0 vous n’aimeriez pas les petites flammes (on fait tout pour 
vous plaire). 


Dégats des chutes 

(Act/Dés. Défaut = Act) 

En mode ON (act), les chutes d'amples 
les Worms. 


importante endommagent légerement 


Pieges 
(Dés/Min/Moy/Max. Défaut = Moy) 


Le niveau supérieur peut codter jusqu’a 25 points au Worm et le niveau 
inférieur jusqu'a Spts. 


Mines factices 

(Act/Dés. Défaut = Dés) 

En mode On (act), certaines mines seront factices et n'exploseront pas. 
Lesquelles ? Personne n’en sait rien ... Vous vous sentez chanceux aujourd'hui 


Délai d'explosion de mine 
(Dés/1/2/3, Défaut = 1) 
Quand vous entrez en contact avec une mine, vous disposez d'1 ou de 3 


secondes avant qu'elle n’explose. Ceci yous donne quelques chances 


supplément 


Continuer méme terrain 

(Act/Dés. Défaut = Act) 

Cette option sélectionnée yous permettra de continuer au prochain tour sur le 
terrain qui reste. Si on ne parvient pas a Placer tous les Worms, (si le volume 
de terrain est insuffisant) un nouveau terrain sera automatiquement généré, Le 
terrain restant sera visualis€ dans la yue d'ensemble de création de terrain et on 
peut l'annuler manuellement 


Effacer statistiques ligues 
Cette option remet a zéro les scores pour les équipes - c'est aussi simple que gal 


OPTIONS ARMES 
Vous pouver configurer la disponibilité et le nombre dlarmes afin de 
personnaliser le style et le contenu du jeu, 


En changeant la disponibilité initiale des armes et en restreignant l'usage de 
certains outils, vous pouvez séricusement modifier les stratégies qui seront 
adoptées pendant le jeu 


Si une arme est Dés/- - elle est inutilisable. 
Si une arme est Act/® elle est utilisable a Ii 
Sinon, une arme peut éire utilisée de 1.29 fois pendant le tour. 


Des armes supplémentaires sont également apportées dans des 
du jeu (voir ci-aprés). Pensez-y lorsque vous activez. et désactivez les options 


au cours 
des armes, 


Airstrike (Attaque aérienne), Teleports (Téléportages), Cluster Bombs (Bombes 
a fragmentation), Dynamite (Dynamite), Minigun (Mini-mit a 
Bombs (Bombes bananes), Homing Missiles (Missiles chercheurs) et Killer 
Sheep (Mouton tueun), 


ailleuse), Bana 


Comment combattre les méthodes de jeu “négatives” 
jodes “négatives”, Cela 

implique généralement creuser des tranchées pour s'y cacher, se téléporter 
trés loin et utiliser des poutres. Vous pouvez personnaliser le jeu pour les 


Certains joueurs ont choisi de jouer avec des mét 


empécher dlutiliser de telles tactiques. 


Vous saurez tres vite quelle combinaison d’armes convient le mieux pour vos 
équipes de joucuts. Faites des essais, remaniez Péquilibre du jeu si vous le 

voulez mais les valeurs par d 
trés raisonnables pour profiter au maximum de ce jeu - du moment que Vaction 


it que nous avons définies sont, a notre avis, 


et la bravoure sont au rendez-vous | 
OPTIONS CHARGER/SAUVEGARDER 


Ce menu vous permet de sauvegarder la configuration du jeu ainsi que toutes 
rs et les données, Vous pouvez aussi revenir a la configuration 


les équipes de 


Le jeu sauvegardera automatiquement toutes les données au moment de quitter 


partie et rechargera automatiquement la configuration sauvegardée avant la 
partie suivante. 


Liste des fichiers personnalisés 

Vous pouvez vérifier ici quels fichiers personnalisés (CUSTOM) se trouvent 
sur votre ordinateur, Vous pouvez passer de Samples (échantillonnages) a 
Landscapes (paysages) et vice-versa, Cliquez sur le nom de fichier pour les 
passer en revue et sur le bouton droit de la souris pour parcourir la liste en 
sens inverse. 


OPTIONS SONORES: 
Volume musique 
Change le volume des effets sonores en arriét 


Volume SFX 
Change le volume des effets sonores inclus dans le jeu 


Qualité du son 

Modifie la fréquence de la sortie Soundblaster, Cette option peut affecter les 
machines plus lentes et devrait étre désactivée si votre systéme est lent, Par 
défaut, la sortie est a son maximum, 


Tester sfx 
Teste le son FX. 


Tester piste cd 
Teste CD Audio (Pas sur version disque). 


Chanson des vers 
Ecoutez ka CHANSON DES VERS ! 


OPTIONS VIDEO 

Fv act/dés 

Ceux qui possédent un CD peuvent choisir d'activer ou de désactiver les 
sequence animees FMV. Pour quitter les sequences FMV, appuyez sur ESC 
(Echap) pendant la séquence “playback”, 


Zoomer entre les tours 
Si votre ordinateur n'est pas ts puissant ou .si le défilement vous agace, 
désactiver cette option. Par défaut, elle est désactivée 


Mise en memoire tampon 

Activez ou désactivez la double mise en mémoire tampon. Cela facilive le 
défilement de léeran mais cofte cher en temps de traitement, Activez cette 
option si vous avez une machine rapide. Par défaut, elle est désactivée 


D CLASSEMENT DES VERS 


Cet écran révéle les 8 Vers classés en t@te dans Ia liste en cours, Et le yotre ? 


Test classé combien ? 


MODE CHALLENGE 


Nous ave 


ons ajouté une nouvelle partie pour un seul joueur, consistant en une mission 


exaltante, Vous avez pour objectif de faire progresser votre €quipe a travers cles missions 


de difficulté croissante, afin de gagner le maximum de points/la premiere place. Pour y 


jouer, sélectionnez un joueur dans la liste de joueurs et cliquez sur PLAY 


Chaque niveau comporte tun mot de passe, si vous parvenez au bout de toutes les 


missions, 


vous @tes sacrément costaud ! 


CLASSEMENT DU MODE CHALLENGE 


Ala fin de la partie, vous obtiendrez un score et un temps, au cas 00 vous parviendriez 


au bout de toutes vos missions. Les meilleurs scores et temps réalisés sont affichés dans 
la section CHALLENGE RANKINGS (classemend. 


REMERCIEMENTS 
Il s‘agit d'une page breve qui done le nom des gens ayant participé 4 la création 
de Worms 


Cette option bizarre et rarement utilisée vous renvoie & Windows/DOS, Pourquoi vous 
en souciet ? Continuez plutot a jouer avec WORMS ! Cette touche permet également de 
mettre a jour les données Worms sauvegardées. ALT-P réalise la méme fonction, 


COMMANDE DES VERS 

Commande des mouvements de base 

Pour déplacer vos vers sur 'écran, utlisez les touches avec fléche. La touche avec fléche vers 
la gauche déplace votre vers vers la gauche, la touche avec fleche vers la droite le déplace 
vers la droite. S'il est bloqué, il s'arrétera. Sil tombe d'une falaise, il sera probablement blessé 


et votre tour sera terminé. 


Vous pouver faire sauter votre vers en appuyant sur la touche Entrée, Soyez prudent car si 
votre vers saute trop loin, il peut se blesser et voire tour est terminé. 


Comment pointer votre arme 

Par défaut, un vers porte un bazooka, Vous verrez un petit réticule lorsque le vers se ti 
debout sans bouger - c'est la base pour viser, Déplacez le réticule vers le haut et vers le bas 
Vaide des touches fléchées. Servez-vous de votre savoir-faire et de yore jugement pour 
anticiper la trajectoire et V'endroit 00 'arme va frapper. Pour avoir des détails sur toutes les 
armes et sur leurs caractéristiques ainsi que les implications au niveau des commande 
consultez. Information Armes. 


Sélection d'une arme 
Vous avez deux choix 


Icones, Facile pour ceux qui veulent se mettre dans le coup. 
2. Les raccoutcis clavier... Cool pour ceux qui veulent une réponse rapide. 


Les icénes 

Pour afficher la barre de sélection des icones, appuyez sur le bouton droit de la souris ; le 
bouton gauche sert a sélectionner lune des armes disponibles, Si vous appuyez une nouvelle 
fois sur le bouton droit, vous affichez des options supplémentaires, 


Les icénes restent a I'écran jusqu’a ce que vous ayez sélectionné une arme. Le compte a 
rebours continue pendant que la barre de sélection est a V'écran. Méme si les icOnes sont 
utilisées, les armes doivent étre déclenchées depuis le clavier - voir les armes individuelles 


pour plus de détails 


Le clavier 

Modifie instantanément les armes ; le revers de la médaille, c'est qu'il aide le joueur a 
connaitre les raccourcis. Heureusement, ces raccourcis se trouvent sur les touches de fonction 
etily en a deux sur chaque touche, Par exemple, en appuyant une fois sur la touche Fl, vous 
obtenez le Bazooka ; en appuyant deux fois dessus, vous obtenez le Missile chercheur, 


Utilisation d'une arme 

Les armes sont réparties en plusieurs groupes, qui partagent une méthode de commande 
commune. Pour des détails complets sur les armes elles-mémes, les dégits qu'elles peuvent 
causer et les stratégies 4 employer, reporte2-vous 4 la section 8, Le raccourci clavier pour 
chaque arme est également indiqué 


ARMES 


FL] Gazecxn, 


Pea) 
FY Rasome Creme 


Maintenez la barre d'espace enfoneée pour régler la puissance, relichez pour faire feu. Réglez 
la direction a Paide des touches de déplacement du curseur. Cliquez a Vaide du bouton 
gauche de la souris pour confirmer que les missiles chercheurs sont activés et ouveez le feu 
comme avec le Bazooka. 


BAZOOKA 

Affecté par le vent et la gravité, Peut causer jusqu’a 50 points de dégits si 

en plein dans le mille, Provoque des ravages dans le paysage. Explosion st 
une grande échelle, Utilisation déconseillée sur une distance courte, Arme 
standard que tout vers qui se respecte devrait utiliser s'il veut marquer des 
points, Une tactique intelligente consiste a utiliser le vent et & envoyer le missile vers l'arriére: 
Par dk fe arme est illimitée et si vous étes bien en vue de lennemi, yous risquez de 
recevoir un missile de bazooka. Utile pour expédier les vers 4 Vextérieur de 


MISSILE CHERCHEUR 


Généralement considé me un missile bazooka de précision, le missile 
chercheur intervient plus tard dans le jeu ou lorsque la probabilité de tuer est 


tres élevée. Les missiles ont tendance a décrire un arc en se déplagant donc il 
vous faudra un peu de pratique avant de pouvoir “lire” la trajectoire probable 
de larme, Une tactique simple consiste 4 propulser le missile dans le ciel en espérant qu'il 

atteindra sa cible, Les missiles chercheurs sont limités 42 par défaut ; vous en trouverez plus 
dans les caisses d’armes, Cause un maximum de 50 points de dégats si en plein dans le mille. 


< A} 
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Vous pouvez changer le délai pour 'amorce (touches 1-5) et définir un rebond faible ou élevé 
(touches + et -). Visez et ouvrez le feu comme avec le bazooka. Notez que, contrairement au 
bazooka, ces armes ne sont pas affectées par le VENT. Lorsqu’elle est ramassée, la bombe 
hanane remplace la bombe a fragmentation, 


GRENADE 

Comme le bazooka, est une arme standard, Les grenades ne sont pas 
affectées par le vent mais c’est plus difficile de cibler ce qui devra étre 
endommagé du fait qu'elles roulent et rebondissent, Tactiquement, elles 
offrent beaucoup - vous pouvez régler le temps d'amorce de 1.2 5 secondes et 
faire rebondir la grenade un peu ou beaucoup. I est trés important d'utiliser efficacement 
cette arme pour réussir, Similaire aux bombes a fragmentation et aux bombes bananes, par 
nature. Peut causer un maximum de 50 points de dégits si elle explose trés prés de la vietime: 


BOMBE A FRAGMENTATION 

‘Trés semblable a une grenade mais la différence, c'est qu'elle se brise en 5 
‘ogives plus petites au moment de Pexplosion, chaque ogive pouvant causer 
30 points de dégats. Le nombre par défaut est de 5; elles sont trés utiles si 
elles sont utilisées stratégiquement. Les bombes 3 fragmentation sont 


disponibles depuis les caisses d’armes mais il faut savoir que ce ne sont pas celles qui ont le 
plus de valeur. Non affectées par le vent 


BOMBE BANANE 

es armes mortelles et dévastatrices ne se trouvent que dans les caisses 
'armes. Elles sont utilisées comme des bombes a fragmentation et 
provoquent des destructions & grande échelle au moment de impact. Chaque 
banane projetée dans les airs peut causer 75 points de dégats (tout ¢a parce 
que les bananes sont extrémement serrées dans l'obus) ; vous pouvez compiler dessus pour 
décimer des équipes entidres en une seule fois. Impressionnant, non ? Non affecté par le vent 


FF] femmémess (FP f/ Veco Reames 


Ces armes n’utilisent pas de trajectoire mais font feu en ligne droite, Le fusil de’ chasse est utile 
parce que vous pouvez utiliser les deux canons (cad 2 coups) et I'Uzi/Mini-mitrailleuse offrent 
Un tir et un éparpillement des balles rapides, Ce sont des armes idéales pour “dégommer 
Vennemi. Faites feu a l'aide de la barre d’espace - dans le cas de UZI/MINI-MITRAIL 
maintenez la barre d'espacement enfoncée pour tirer tous les balles, 


FUSIL DE CHASSE 

La seule arme qui vous donne droit a deux tours, Tout ce que vous avez & 
faire, c'est d'utiliser les deux canons ! Un fusil de chasse peut eauiser 25 points 
de dégit si vous visez en plein dans le mille ; mais le plus souvent, il sert & 
*“cueilli” les vers estropiés ou mal placés. Dans la Mort subite, cette arme 
peut étre le tournant du match. La précision dans l'utilisation est une condition sine qua non. 
Le fusil de chasse est également trés populaire pour finir un tour particulier, le son étant tres 
plaisant... Non affecté par le vent et la gravité 


MITRAILLEUSE AUTOMATIQUE UZI 


F=2 | ce petit démon tres puissant est capable d'envoyer une pluie de balles dans la 
~ direction de votre choix. Utilisée généralement lors d’expéditions punitives et 

(fl dans des attaques de revanche, Uzi est le moyen idéal de rendre la monnaie 

L_ = __} de sa piece a ladversaire. Son usage n'est pas répandy mais elle est pourtant 


rés efficace. Non affectée par le vent et la gravité. 


MINI-MITRAILLEUSE 


Cette arme hyper-puissante ne se trouve que dans les caisses dlarmes. Elle 
agit de fagon semblable 4 I'UZI mais avec un effet nettement plus dévastateur, 
Non affectée par le vent et la gravité. ‘Tres populaire auprés des vers qui 


arrivent A mettre leurs mains glissantes dessus. 


Wm oR Pome (Fa) @ ne @ 
cup 08 Posie th Bows og Bay 
sont 2 positions de combat corps a corps, Pour les activer, positionnez votre vers et 


appuyez sur la barre d'espace. 


COUP DE POING 

Ce mouvement fait perdre 30 points a votre victime en l'assommant mais il 
sert généralement a expédier d'un coup de pied les vers hors de Vécran ou 
dans l'eau. Il y a des petits malins qui Putilisent pour se frayer un chemin 
dans le paysage et établir le contact avec des vers apparemment hors de 
portée. Il sert aussi a ramasser les caisses d’armes dont le vers ne pourrait pas autrement se 
saisir. Le coup de poing envoie le vers loin du joueur comme ¢a il est possible de soulever un 
autre vers et de le faire passer par dessus un objet 


BOULE DE FEU 


BD 
EZ Ce mouvement est trés semblable au précédent mais il n'a pas son pouvoir 
‘coupant” (@ travers le paysage). Le vers lance une petite boule d'énergie & sa 


victime, ce qui cause 30 points de dégits ; la victime part en chancelant 


horizontalement et légerement vers le haut, Cest une méthode pour expédier 
Jes vers hors des bords, dans l'eau ou carrément hors de l’écran. 

i er, 
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Pour utiliser Dynamite et Mines, vous appuyez sur la barre d'espace pour larguer l'arme et 
disposez ensuite d'un court délai (5 secondes) pour vous échapper. Mouton explosif, sil est 
ramassé, est reliché avec la barre d'espace et explose lorsque vous appuyez encore une fois 
sur cette barre. S'l n'a pas encore explosé, il le fera au bout de 30 secondes 


i | DYNAMITE 


La Dynamite peut causer 75 points de dégats en faisant exploser un vers ; elle 
est és efficace pour expédier les vers dans les airs. Elle fait des cratéres 
énormes dans Ie paysage et provoque des dégats considérables. Lorsque vous 
relichez la dynamite, vous avez 5 secondes avant qu'elle n'explose... Cela 

it vous donner suffisamment de temps pour vous éloigner et éviter le souffle de 

explosion, Un sentiment de bien-étre vous envahit lorsque vous lichez un baton de 


dynamite sur un groupe de vers malchanceux. Responsable de quelques-uns des meilleurs 
coups du match, Trés satisfaisant ; le probleme, c'est que vous n'avez droit qu’a un baton, 
mais vous pouvez en trouver dans les caisses armes, Nioubliez pas que la Dynamite 
tombera si elle est Kichée d'une falaise... C'est une arme diabolique - surveillez les vers qui 
creusent des (anchées au marteau-piqueur et laissez tomber un baton dedans ! Il est possible 
de lancer de la dynamite un peu comme des grenades, mais la portée est assez limitée, Vous 
pouvez viser avec la lunette 


MINES TERRESTRES 


Semblables a 1 dynamite dans leur fonctionnement, bien que ce soient des 

Deux types diutilisation ; (a) dynamite bon marché, (b) pour protéger une 
zone, généralement un tunnel qui a été creusé. Une autre tactique consiste 4 
envoyer des mines (généralement avec le fusil de chasse) sur d'autres vers pour déclencher 
une réaction en chaiine. Restreintes a un usage stratégique, les mines jouent les seconds 
couteaux. Elles peuvent enlever 50 points de dégats si elles sont suffisamment proches de 
leur cible mais si elles sont déclenchées 4 proximité, elles font perdre 30 a 35 points de 
dégits, ce qui peut etre fatal pour un vers. 


MOUTON EXPLOSIF 


Cette arme légendaire est top secret et par conséquent disponible seulement 
en quantités limitées via une caisse d'armes. Votre petit ami a fourrure court 
sans complexe au devant de votre ennemi et explose a votre signal. En dépit 
des plaintes du comité de libération des moutons, ’est 'arme favorite des 
joueurs teméraires. Ceux-la aiment bien envoyer un mouton dans le tunnel fraichement 
deblayé au lance-flammes..., Avec lefficacité de la dynamite et la dextérité que seul un 
mammifére a fourrure blanche posséde, le mouton est un outil qui n'a pas de prix. Faites-en 
bon usage. 


(FF) Avincus Atssenans ‘all sh Pintvominea 


cs 


Pour activer ces armes, cliquez sur une position a V'aide du bouton gauche de la souris. 


at ATTAQUE AERIENNE 

NPE OLS | eet anise whl trie settee uae uneqveaecerne det bonoesue a 
zone de votre choix. Particulirement efficace sur les pont et les zones plates 
(surtout si ils sont minés). Ge coup peut avoir un effet dévastareur si un 
Broupe de vers affaiblis est rassemblé au méme endroit. Vous trouverez des 
armes pour des attaques aériennes supplémentaires dans les caisses d'armes 


TELEPORTAGE 


Le téléportage est un coup utile qui, s'il est correctement joué, peut affecter 
le déroulement de la partie: Le téléportage vers une caisse d'armes 


stratégie populaire, qui permet de se sortir d'une position de dépant 
potentiellement désastreuse. Les joueurs timorés utilisent le téleportage 
pour transférer leurs vers préférés vers une position trés stire mais ennuyeuse ; vous pouvez 
toujours limiter le nombre de téléportages initiaux -2 par défaut - mais des téleportages 
supplémentaires sont fournis dans les caisses d'armes, La stratégie de téleportage acceptée 
est celle qui consiste a chercher des terrains en hauteur, loin des falaises et des mines. 


(F7_] QaneFumnes (F_2/ Paes Peo 


Ces armes utilitaires permettent aux vers de creuser dans le paysage, Vous pouvez sélection. 
ner le Lance-flammes a l'un des six angles différents pour creuser (utilisez les touches de 
deplacement du curseur vers le haut et vers le bas) ; le Marteau-piqueur ne peut forer que 
dans le sens vertical. L'espace commence et arréte Vactivité de ces deux armes. Ces armes 
cessent de fonctionner aprés un certain détai et ne fonctionneront pas indéfiniment 


LANCE-FLAMMES 

a Cette arme vous permet de creuser dans n'importe quelle direction, Elle 
impénétrables, de cacher votre vers ou de faire un coup sournois, Liquider 
tun vers ennemi au lance-flammes a pour résultat 15 points de dégats. Se faire 
griller au lance-flammes pour le coup final gagrrant, cest la tactique d'un esprit tordu ! Mal 
considéré par les joueurs téméraires, le lance-flammes est un instrument qui doit étre surveillé 


de tres pres. Pour plus de détails, voir les méthodes pour combattre le jeu timoré. Limiter 
utilisation de cet outil est une fagon de personnatiser le jeu. Gomme nous vous faisons 
confiance, nous le laissons disponible en permanence, Résistez a la tentation dle jouer comme 


les timorés ! 


MARTEAU-PIQUEUR 

Cet outil vous permet de creuser a la verticale et de vous frayer un chemin 
vers un endroit sir, Se frayer un chemin en creusant n’est pas toujours la 
lactique fa plus intelligente car un petit malin pourrait passer par Ia et lacher 
un baton de dynamite dans votre trou... Soyez prudent ! Si vous touchez 
quelqu'un avec votre marteau-piqueur, cela vaut 15 points de dégats, et si vous pouvez 
gagner la partie grice au marteau-piqueur, vous allez:sérieusement humilier vos adversaires, 


ee) 
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Ces armes utilitaires permettent au vers de se déplacer sur de larges portions de terrain 
Bungee est automatiquement activé si vous vous éloignez d'une falaise en marchant, avec 
Varme sélectionnée. Pour dliriger puis lancer Ninja Rope, utilisez la barre d’espacement, Une 
fois suspendu par la corde, yous pouvez accélérer le balancement a l'aide des touches de 
déplacement du curseur et sauter a l'aide de la barre d'espacement. Les armes a cordes 
tutilisent tin temps de déplacement une fois que vous en avez fini avec elles. Ce qui signifie 
que vous nlavez pas a dégringoler de la falaise 


CORDE BUNGEE 

Parce qu'il est trés difficile de se déplacer et que si vous tombez trop loin, 
vous perdez votre tour, les armes 4 cordes offrent un autre chemin d’évasion, 
Si cela vous tente de tomber d'une haute falaise sur un rebord sitr, équipez- 
vous de la corde Bungee et éloignez-vous de la falaise en marchant. Pendant 
que vous vous balancez et rebondissez au bout de ta corde Bungee, vous pouvez acoélérer le 
balancement et yous propulser dans un endroit sGr, Trés drole mais aussi dangereux si vous 
n’étes pas trés sir de ce que vous voulez faire, Une tactique ts appréciée des vers adeptes 


des sports dangeretix 


CORDER NINJA 

Armé d'une corde Ninja, un vers peut grimper a des hauteurs vertigineuses et 
se déplacer sur de grandes distances. La technique de base consiste A se 
balancer au bout de la corde et @ se propulser vers un endroit stir. Une 
tactique populaire consiste a attraper les caisses d'armes a Paide de ta corde 


Liutilisation de la corde requiert 5 secondes de votre temps de déplacement mais, une fois 
dessus, la durée est illimitée. Comme la corde Bungee, c’est un outil retors donc méfiex-vous. 


re’ ] Poums (F_2/ Pacem sow Towa 
POUTRES 


Ilya tellement de fagons d'utiliser les poutres... Au départ, leur but était 
daider les vers a traverser des ponts, de fournir un appui pour la corde Ninja 
ou d'aider le Mouton explosif a traverser des chemins difficiles. Certains 
uitilisent les poutres pour bloquer la progression de l'ennemi ; dautres s'en 
servent comme réflecteurs pour les grenades et les bombes a fragmentation, Le nombre initial 
de pouttes auribuées peut étre restreint si yous trouvez que les joueurs timorés en abusent 
(par défaut, ce nombre est de 3). Une fois la poutre sélectionnée, vous pouvez la faire 
toumer a l'aide des boutons de la souris. Appuyez sur la barre despace pour placer la poutre. 
Vous ne pouvez la placer que sur un arriére-plan dégage. 


PASSER SON TOUR 


Si vous étes coincé dans un coin et que yous ne voulez pas tent 
vous pouvez passer votre tour 


(Fao inane leavin 

] Karama 
Ce sont des mouvements simples a utiliser. Placez votre vers dans la direction souhaitée et 
appuyez sur la barre d’espace, Capitulation... pas besoin de faire de dessins 


KAMIKAZE 


Certains stinterrogeront sur lutilité d'un coup qui se termine par une 

mort certaine pour le vers qui effectue la manoeuvre mais Youtil Kamikaze 
intervient dans les demiers stades du jeu quand tout semble perdu, Loutil 
Kamikaze fait voler le vers 2 grande vitesse en direction de 'ennemi, lu 
traverser le paysage pendant une demi-seconde puis le fait exploser sur le prochain objet 
qu'il va rencontrer ou bien il 'expédie hors des bords de l'’écran, vers une mort certaine. 
Tous les vers qu'il rencontrera recevront 30 points de dégats mais seront expédiés dans les 
airs. Les possibilités de Kamikaze sont nombreuses mais nous avons comptabilisé 6 ou 7 
coups mortels. Une tactique toujours apprécié du public. C'est l'ultime sacrifice, alors 
assurez-vous que la fin justifie les moyens! Vous pouvez viser avec Kamikaze comme avec 
le Lance-flammes 


REDITION 


Nous ne savons pas trés bien Ge que fait cet outil car nous ne L'utilisons 
jamais, 


Bovssis 
POUSSEE 


Sans doute le coup le plus discret, une poussée ne fait absolument aucun 
mal aux vers, avantage, c'est que vous pouvez pousser un yers d'une haut 
Pune falaise et avancer 'heure de sa mort... Sinon, dans le cas d'un paysage 


slissant, yous pouvez le faire glisser dans une mine, Les résultats peuvent 
etre dévastateurs, Ce mouvement est efficace car il humilie 'adversaire et fait bien rire tout le 
monde. Perdre la partie a cause d'une poussée... Mieux vaut ne pas y penser 


ARME A TAUPE 


On en sait peu sur cette arme top-secret... Peut-étre la fin est-elle proche pour 
les joueurs de “Dark Side” ? 


AUTRES ARMES DANS LES CAUSSES 

On nous avait suggéré de mettre au point des armes super-puissantes qu'on 
pourrait ldcher par caisses... Vous avez de la veine... Attention cependant a la 
remarque ci-dessous. 


PIEGES 


Le danger inhérent a ces nouvelles armes super-puissantes qui viennent d’étre 
mises au point, c'est qu’elles sont parfois instables, Gardez-vous bien de 
Voublier 


COMMANDES SUPPLEMENTAIRES 


fs faz Sélection des vers 
Sy | Cantre 4 | id fophon os active, ous chelsesez voto 
{contre sur Vers actu), Aerie fo tougen 


Activeiséanctve Vors 
{heen es ran wrt iba woe 


f Zoom f outs 
e | FS wre por "mapper w parse ant Fab es opto 


[PY raze sou 
[ndigu overs atl of code paysape. 


INFO SUR LE JEU 

Affichage écran 

Lécran est constitué d'un paysage sur lequel vous pouvez effectuer un zoom arriére ou 
ayant une résolution normale, d'une barre d'énergie qui indique les forces relatives de 
chaque équipe et le nombre de tours qu’elles ont remportés (médailles), d'un 

(en bas de Pécran) qui indique la force et la direction du vent, et dune horloge qui indique 
Je temps qu'll reste pour le tour actuel 


Panneau d'énergie 

Pour visualiser le panneau d’énergie, faites défiler !écran vers le haut, La barre diminue & 
mesure que les vers sont touchés. Lorsqu’une équipe remporte un tour, une petite médaille 
apparait 2 c6té de son nom. Les totaux sont indiqués pour l'équipe entiére et non pour 
chaque vers. 


Horloge 
Lhorloge indique le nombre de secondes restantes pour le tour actuel. Cette horloge se 
déplace yers le haut lorsque la barre de sélection des icOnes apparait a l'écran. 


Panneau du bas 

Affiche Ia direction du vent (gauche ou droite) et sa force approximative. A utiliser lorsque 
vous faites feu avec des armes qui sont fortement affectées par le vent (Bazooka, par 
exemple). Le vent change souvent, La barre en dessous est I'indicateur de puissance et est 
utilisée pour jauger quelle puissance placer cans certaines armes. 


Caisses darmes 

Elles tombent de temps en temps et contiennent tout un tas de bonnes choses. Elles ne 
peuvent étre ramassées que par le vers actuel ; pour les détruire, yous pouvez les faire 
exploser, ce qui est une tactique en Soi 


Différents paysages 
Le jeu comporte un certain un certain nombre de paysages - il y a 4 milliards cle possibili 
ce qui représente un nombre infini d'opportunités pour jouer. 


Générateur de paysages 

Vous noterez que le générateur de paysages crée un paysage entigrement nouveau chaque 
fois que vous jouez, Cela peut également vous intéresser de savoir que si vous tapez votre 
nom/numéro, un paysage seta créé a partir de ces données. Cela peut étre un nom, une date 
de naissance - le nom de votre poisson rouge, tout ce qui vous passe par la téte. 


Une liste des numéros de paysages les plus intéressants et leg plus populaires va bientOt 
paraitre et nous allons (enir a jour une liste des meilleurs paysages dans lesquels jouer, sur 
ibitre site Internet. A suivre. 


JEU A L’AIDE DE PAYSAGES PERSONNALISES 

Identifier les niveaux personnalisés 

Avant daccéder aux niveaux personnalisés, vous devez connaitre leur nom. Pour obtenir la 
liste, sélectionnez LOAD/SAVE OPTIONS, puis cliquez sur LIST CUSTOM FILED OPTION. 


Entrer un niveau personnalisé 


Dans l'écran de création de paysage, appuyez sur la barre d’espacement pour entrer le mot 
‘ou numér 


> habituel pour créer les paysages. A ce stade, entrez le nom du niveat 


personnalisé auquel vous soubaitez jouer, Il existe par exemple un niveau TEAMI7 ; vous 
entrez done TEAMI7. Si le niveau personnalisé existe, il est chargé et s‘affiche maintenant 


asard un paysage, selon ce que vous avez entre. 


Sil n’existe pas, le programs 


affichera au 


Note 1 Yous n’avez pas besoin d’entrer extension du nom du fichier, Pour charger 
TEAMI7.PCX, par exemple, il suffit d'entrer TEAMI7 


Note 2 Les noms de vos paysages personnalisés ne doivent pas utiliser les noms de 
paysa présents dans le jeu : ARCTIC, HADES, MARS, JUNK, TROPICS 
FOREST, CANDY, ALIEN, BEACH, DESERT etc,, car ces mots ont un r6le de 
commutation pour créer des terrains de méme type de maniére aléatoire 


es dey 


Note 3 La documentation pour créer vos propres paysages se trouve sur lé CDROM. 
Vueillez consulter “custom bat” dans le repertoire DOS 


Note 4 Vous ne pouvez. pas utiliser les niveaux personnalisés quand vous jouez en réseau 


POUR GARDER LE CONTACT ! 

Le “World Wide Worm” 

Ceux Centre vous qui ont accés 4 Internet seront ravis d'apprendre que des zones dédiées 
ont déja &é définies pour WORMS, Vous pouvez y accéder en utilisant 'adresse suivante 


http://www team17.com/t17/t17worm. him 

Nous avons également dédié un site Web 2 !'étonnante suite que constitue Worms 2 
bitp://www.worms2.com 

Notre intention est de maintenir les joueurs Worms informés des derniéres histoires, 


nouvelles, trucs, paysages favoris, etc. Vous pouvez envoyer votre courrier électronique a 
Team17 directement 4 suppon@ 


mi7.com 


Les personnes qui souhaitent nous envoyer leurs propres niveau personnalisés et banques 


1.17 les distribue plus largement - peuvent se servir de leur utilitaire 
FIP préféré pour se connecter au serveur FTP suivant 


de sons - pour que Tea 


fip2.eam17.com 


ez vos fichiers dans le répertoire (INCOMING. 


Toutes les personnes ayant envoyé des fichiers qui sont utilisés sur notre site seront citées 


nous nous réservons le droit de décerner des prix pour récompenser les contributions 
particuligrement réussies 


World Wide Web 


Le site WWW de Team17, célébre pour ses animations et ses constantes innovations se trouve 
a adresse suivante 


act AR el ee 


Courrier Electronique 
Pour nous envoyer vos questions, suggestions et tout autres matériaux, notre adresse 


worms@teaml7.com 
Pour obtenir un support technique, notre adresse - support@team17.com 


Pour ceux qui veulent s'essayer aux conversations numériques, essayez le canal IRC Worms, 


#WORMS ou les newsgroups sur all. games.worms 


Telecopie 


Seux qui disposent d'un télécopieur peuvent nous faxer au numéro suivant : +44 (0)1924 
267658 


Courrier 


Si vous n’avez vraiment pas d'autre alternative, vous pouvez également nous écrire 4 Vadresse 


suivante 


‘Team7 Software Limited, Longlands House, Wakefield Road, Ossett 


West Yorkshire WES 915, Grande-Bretagne 


AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE 


A lire avant troute utilisation d’un jeu video par vous-mémes ou Votre enfant 


Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’epilepsie ou d'avoir des pertes de 
conscience a la vue de certains types de lumieres clignotantes ou d'éléments fréquents dans 
notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu’elles regardent 


certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phenoménes 


peuvent apparaitre alors méme que le sujet n’a pas d’antécédent médical ou n’a jamais été 
confronté 4 une crise d’epilepsie. 


Si vous méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a 
Lépilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, yeuillez 
consulter votre médecin avant toute utilisation, 


Nous conseillons aux parents d’étre attentifs a leurs enfants lorsquiils jouent avec 
vidéo, Si vous-mémes ou votre enfant présentez l'un des symptémes suivants : vertige, 
ix ou des muscles, perte de conscience, trouble de 


s jeux 


trouble de Ja vision, contraction de y 


Yorientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez. immédiatement cesser de jouer 


at consulter un médecin, 


Precautions a prendre dans tous les cas pour U'utilisation d'un jeu vidéo. 
Ne vous tenez, pas trop prés de l'ecran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. 


Utilisez de préference les jeux vidéo sur un éer Evitez de jouer si vous étes 
fatigué ou si vous manquez de sommeil. Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien 


éclairée, En cours d'utilisation, faites des pauses de dix A quinze minutes toutes les heures, 


EINFUHRUNG 


WORMS vereint in sich nicht weniger als die besten Elemente aller jemals geschaffenen 
besten Spiele. Es verlangt Nachdenken, Strategie und eine Riesenportion Gltick,. Es beschert 
Spielern eine nahezu unerschopfliche Menge an Spielvariationen, wobei wir garantieren, 
da niemals auch nur zwei identische Spiele vorkommen 


Um in den vollen Genus des Spieles zu kommen, ist allerdings etwas Zeit erforderlich, und 
entgegen der weitverbreiteten Meinung, da ein Spiel auch ohne Lektre eines Handbuchs 2u 
spielen sein sollte, empfehlen wir doch, zumindest kurz die Abschnitte (ber Wurmsteuerung 
und Waffen zu dberfliegen (und von diesen zu profitieren) 


WORMS kann von 1 - 16 Personen zusammien gespielt werden, und zwar abwechselnd, so 
daf Sie nur einen Rechner bendtigen - aber machen Sie sich schon mal darauf gefagt, mit 
Ihren Liebsten tiber Kreuz au geraten und Thre besten Freunde mit Schimpfkanonaden zu 
belegen, scheuen Sie auch nicht davor zurtick, rabiatesten Terror jenen angedeihen zu lassen, 
die sich gegen Thre Warmer verschwéren. 


Mit WORMS kénnen sich Freunde gemeinsam ein paar schdne Stunden machen, Das Spiel 
ist anhand unzihliger Optionen konfigurierbar, sozusagen mafgeschneidert. Das Spiel lockt 
fir ein paar Minuten oder fir ein ganzes Wochenende! Es ist' WORMS - Sie werden danach 
siicktig sein 


SPIELKONZEPT 


Denken Sie sich eine Landschaft - ingendeine Landschaft, Nehmen Sie einen Haufen Kleiner 
rosa Wiirmer und verteilen Sie diese darin. Geben Sie ihnen Waffen, Werkzeuge und ein 
wachsames Auge flr ihre Gegner. Ziel des Spieles ist es, als letztes Team Obrig zu bleiben, 
Machen Sie keine Gefangenent 


Die Teams wechsein sich beitn Spielen ab und bombardieren ihre Gegner mit jenen Waffen, 
von denen sie sich den grostméglichen Erfolg versprechen. Fir manche Waffen ist der 
Nachschub beschriinkt, daher miissen diese strategisch geschickt eingesetzt werden, 


Mit Werkzeugen la8t sich das Spielgelinde verindern; es konnen damit auch Verstecke 
geschaffen werden, allerdings wird diese Strategie in Action-Kreisen geachtet und als zutiefst 
beleidigend eingestuft! 


Jeder Wurm hat zu Begin einen Energievorrat, der im Lauf des Spieles entladen wird, Ist er 
aufgebraucht, scheidet der Wurm aus dem Spiel aus, Zum Ausscheiden fit beispielsweise, 
wenn Wiirmer im Wasser ertrinken, in Lavalécherm des Hades verdampfen, in den diisteren 
Tiefen einer Marslandschaft versinken oder wenn sie rechts und links Ober den Rand der 
Spietzone geworfen werden. Das am Ende dbriggebliebene Team gewinnt. 


Die Spielrunden sind zeitlich begrenzt, am Ende kann eine Nachspielzeit mit Sudden Death 
gespielt werden, in der alle verbliebenen Wiirmer auf Enengiestufe 1 reduziert und durch 
einen einzigen Treffer aus dem Spiel eliminient werden - jetzt schligt die Suande geschickter 
Strategen! 


Gelegentlich werden Waffen in Waffenkisten abgeworfen. Diese kGnnen aufgel 
verwendet werden, Wenn Sie groftes Gliick haben, finden Sie dabei die ultima 
explodierendes Killerschaf! 


Jeder Wurm hat fiir seine Spielzige nur begrenzt Zeit zur Verfdgung (die natirlich einstellbar 
ist) und kann gehen, springen und sich sogar in neues Gekinde beamen, Es stehen rund 20 
Waffen und Werkzeuge zur Verfiigung, deren Verfigbarkeit und Anzahl fiir die Dauer eines 
Spieles im Waffen-Optionen-Feld festgelegt werden. 


INSTALLATION VON WORMS SPECIAL EDITION 


Auf Ihrer Festplatte bendtigen Sie etwa 20Mb freien Speicher. 


DOS INSTALLATION 


Wechseln Sie in das Verzeichnis dieses Laufwerks, (Ublicherweise bedeutet dies ,,D:* 
eintippen, wenn die Eingabeaufforderung erscheint, und dann die Eingabetaste driicken), 


Tippen Sic ,INSTALL* ein, 


Die Installationsroutine wird nun gestartet, Befolgen Sie alle Anweisungen und lesen Sie die 
Hinweise, in denen Sie die letzten Anderungen zu diesem Handbuch finden. 


WINDOWS 95 INSTALLATION 


Legen Sie die WORMS SPECIAL EDITION CD in thr CD-ROM Laufwerk. 


Offnen Sie die CD-ROM auf der Windows-Oberfliche, klicken Sie zweimal auf das Icon 
INSTALLIEREN, und folgen Sie dann den Anweisungen auf dem Bildschirm. Nehmen Sie 
sich die Zeit, um die Informationen auf der CD-ROM durchzulesen, die moglicherweise letzte 
Anderungen gegeniiber den Anweisungen in diesem Handbuch enthalten, 


SPIEL UBER SERIELLE SCHNITTSTELLE, NETZWERK 
ODER MODEMANSCHLUSS 


Lesen Sie die Dokumentation aber WORMS Ober serielle Schnittstelle, Netzwerk oder 
Modemanschlus. 


SYSTEMEINSTELLUNGEN 

Lesen Sie bitte den LEITFADEN ,,FEHLERSUCHE*, der auf der WORMS-SPECIAL-EDITION-CD 
mitgeliefert wird. Hier finden Sie Informationen zur Problemlésung méglicher 
Konfigurationskonflikte, Bei besonderen Problemen kénnen Sie eine Email an unsere 
Supportabteilung senden (support@team17.com), oder rufen Sie uns unter +44 1924 271637 
wihrend der Birozeiten in England an, Oder wenden Sie sich an unseren deutschen 
Vertriebspartner MicroProse: screiben Sie eine Email an service@microprose.de 

Tel: 05241/9464-80, Fax: 05241/9464-94 


MENU-OPTIONEN 


Hauptmenit 
SPIELEN 
TEAMAUFSTELLUNG 
OPTIONEN 
WURMTABELLEN 
HERAUSFORDERUNGSMODUS 
‘TABELLE HERAUSFORDERUNGEN 
MITARBEITER 
BEENDEN 


SPIELEN 

Beginnen Sie mit den vorgegebenen Einstellungen. Gehen Sie von diesem Menti zu den 
Optionen der Teamauswahl und dann zum Spiel selbst, Sie missen mindestens zwei 
‘Teams auswahlen, mit denen Sie spielen wollen (bis zu maximal vier Teams 2u je vier 
Wiirmem), Erst wenn die erforderliche Anzahl yon Teams aktiviert ist, steben die 
folgenden Optionen zur Verfiigung, 


Mehr Teams kénnen durch anklicken von UNTEN (DOWN) aufgestellt werden, mit 
OBEN (UP) kann die Zahl wieder verringert werden. 


Das Spiel wechselt dann zum Speilgekinde, auf dem eine Zufallstandschaft fiir das Spiel 
erzeugt wird. Sic knnen dieses Spielgelinde akzeptieren oder ablehnen, Lehnen Sie ab, 
wird cin neues Spielgeliinde erzeugt. Alternativ dazu konnen Sie zur Erzeugung eines 
Spielgetindes einen Begriff eingeben, beispielsweise Ihren Geburtstag, den Namen ihres 
Papageis oder sonstiges - auf der Basis Ihrer Bingabe wird ein Spiclgeliinde erzeugt 
Lassen Sie Ihr persénliches Spielgelinde erzeugen! 


Nach diesem Schritt wird die Spielreihenfolge bestimmt - und die Schlacht beginnt! 


B TEAMAUFSTELLUNG 


Beini ersten Starten von WORMS stchen Standardteams Zur Verfigung, aus denen Sic 
auswihlen kénnen, Mit dem Teamaufstellungs-Mendi kénnen Sie Team- und 

‘Wurminamen nach Thren Wiinschen festlegen. Wenn Sie ein Team neu definieren, 
werden die 


ten Daten geléscht 


Merkmale und Ergebnisse Ihrer Teams werden gespeich 


es wird eine Rangliste der 
besten acht Warmer erstellt. 


Sie kOnnen bis zu 16 Wurmiteams (alle T 
und 64 Wiirmer (vier pro Team) aufstellen. 


5 Konnen vom 


Computer gesteuert werden) 


Wiihlen Sic, ob ein Team von einem Menschen (HUMAN) oder vom Computer (CPU) auf 
drei Sehw 


rigkeitsstufen gesteuert werden soll. Sie ktinnen auch festlegen, wieviel 
Energieeinheiten (75 - 500 Punkte) den Wiirmern zur Verfligung stehen soll, Mit mehr 
Energie Uberstehen die Wormer gréBere Schiden; entsprechend linger dauert das Spiel 


Wenn Sie den Teamnamen anklicken, kénnen sie die acht Buchstaben/Zeichen ihrer 
Teambezeichnung sowie der vier Wilmer darunter findern (der erste Wurm wird 
automatisch Teamleiter). Mit der Umschalttaste und der Entfernentaste wird der 
vorhandene Name des Wurms geléscht 


Sie haben die Méglichkeit, ein Team zu lschen und sich so 2wischen dem folgenden 


und den vorhergehenden ‘Team zu bewegen. Wenn Sie Ihre Einstellungen beendet 


haben, verlassen Sie das Ment, Anderungen von Namen werden automatisch gesichert 


Klicken Sie die Buttons an, wenn Sie die Sprachausgabe fiir thre Mannschaft findern 
wollen. Hinweise zur Einbindung Ihrer eigenen Sprachausgabe finden Sie auf der CD. 
Beachten 


da wenn 4 Mannschaften gegeneinander spielen, flr jede Mannschaft 
cine eigene Sprachausgabe gewaihlt werden... Auf in den internationale Weitkampft 


Hinweise fiir Anwender einer Gravis Ultrasoundkarte 
Bedingt durch die Speichergrenze kann nur eine Sprachaus 
eingestellt werden ~ es handelt sich um die Fur die 


be fiir alle 4 Teams 
am 1 eingestellte, 


Klicken Sie die Buttons an, wenn Sie die kleinen Grabsteine dindern wollen, die die 
‘Wiirmer im Todesfall hinterlassen 


C OPTIONEN 
Mit diesem Mentibefehl konnen Sie verschiedene Merkmale des Spieles Ihren Wiinschen 
anpassen. Jede Veriindening dieser Ei 
michsten Spiel 


istellungen wird gesichert und gilt auch bei der 


SPIELOPTIONEN 
‘WAFFENOPTIONEN 
LADEN/SIGHERN-OPTIONEN 
AUDIO-OPTIONE! 
VIDEO-OPTIONEN 


1 SPIELOPTIONEN 
Spielzugdauer 
(10 Sekunden - Unbeschrankt, Standardeinstellung = 60 Seltunden, 30 
Sekunden ist die Standardeinstellung) 
Je kitzer die 


ler eines Spielzuges, desto hiher die Anforderung, desto 
schneller miissen Sie also denken! 


Beim efsten Spielversuch und der Erkundung der Waffen empfiehlt es sich, die 
Dauer der Spielziige nicht zu beschrinken, Mit etwas mehr Erfahrung sollten 
Sie eine zeitliche Einschrinkung wahlen, weil das Spiel damit mehr Spa macht 
und der Zeitdruck erhoht wird 


Die Standardeinstellung von 60 Sekunden erlaubt es Spielern, sich mit 
Spielzigen und der Waffenwahl bequem yertraut zu machen. Meist wird mit 
rezeiten beim Abwechseln 


der 30 Sekunden-Einstellung gespielt, da dies Wa 
verkiirzt und als erprobte Spielzugdauer gilt 


Zum Gewinn erforderliche Runden 

(1 oder 9, Standardeinstellung 2) 

Hier legen Sie fest, wieviele Gewinnrunden erforderlich sind, um das Spiel zu 
gewinnen. Bei wenigen Mitspiclern oder wenig verfigbarer Zeit liegt es nahe, 
eine Runde geniigen zu lassen. Dies bedeutet andererseits, dak es sofort ernst 
wird und ein Fehler dazu fiihren kann, da Sie die SchieSeret verlieren. 


Spielrundendauer 
(5 Min. Bis unendlich, 15 Min ist die Standafileinstellung des Systems) 


Unendlich bedeutet, dag bis zum bitteren Ende gespielt wird! Ist eine 
Spielrundenzeit festgelegt (Standeinstellung ist 15 Minu 


das Los fiber den Gewinner, es sei denn, Sie méchten das Spiel bis zum 


-n) so entscheidet 
bitteren Ende spielen - Zusatzzeit, (Binzelheiten spater), 


Wurmplazierung 

(Zuféilligoder in Gruppen pro Team, Standardeinstellung = Zufall) 

Hier bestimmen Sie, ob Thre Wiirmer nach dem Zufallsprinzip Ober das Spiel 
ruppen pro Team. Die Standardeinstellung sieht 


Linde verteilt werden oder in 
den Zufall vor. 


Anzabl der Landminen 

(1-8 oder AUS, Standardeinstellung = 8) 

Definiert die Anzaht der Landminen im Spielgelinde, Minen sind klein und 
méglicherweise tdlich. Wenn Sie das nicht mégen, konnen Sie sie abschalten. 
Wir mogen sie und meinen, dag sie das Spiel bereichern. Minen kénnen auch 
auf andere Wiirmer abgeschossen werden (sie detonieren nur, wenn sie in die 


Nahe eines Wurmes kommen). 


Automatische Action-Wiederbolung 

(AN/AUS. Standardeinstellung AN) 

Schaltet automatische Action-Wiederholung von inte 
und mehr Volltreffern) und siegentscheidenden Treffern ein und aus. Action: 
Wiedei 
unmittelbar nach dem Schus bewirkt werden. 


santen (etwa bei zwei 


holungen knnen auch durch Driicken der Taste R auf der Tastarur 


Rundenzeit-Anzeige 

(AN/AUS. Standardeinstellung AUS). 

Die verbleibende Rundenzeit kann damit in der Meniileiste am oberen 
Bildrand angezeigt werden. Dies wird vor allem fiir Strategien verwendet 
die mit Rest und Nachspielzeit operieren. 


Sudden Death Modus 

(AN/AUS, Standardleinstellung AN) 

Bei eingeschaltetem Sudden Death Modus geht das Spiel nach Rundenende 
in eine Nachspielzeit; alle verbleibenden Warmer werden auf eine Energieein 
heit herabgestult 


Banzai Modus 

(AN/AUS, Standardeinstellung AUS) 

Nur fiir absolut Verrackte! Verleiht allen Explosionen Dynamit-Stirke... und 
bewirkt, da& Wahnsinnsexplosionen Warmer in die Luft fliegen lassen. 


Action Aufspiiren 
(ANAUS, Standardeinstellung 
Dieses groartige Merkmal zeichnet automatisch die Spuren ex; 
interessanter Action nach. Das erspart Ihnen hektisches Herumfahren mit der 


iN) 
losiver oder 


Maus, wenn sie auf dem Laufenden bleiben wollen. 


Arsenal 

(AN/AUS, Standardeinstellung AN), 

Lagerung von unbenutzten Waffen zum Einsatz in der ndichsten Runde. Auch 
Waffen, die unbenutzt in Kisten gefunden werden, werden gespeichert 


Verzégerung des Luftangriffes 

(1/2/3/Aus. Standardeinstellung 2) 

Zum Luftangriff kommt es spiiter im Spielverlauf als Verstiirkung, Sie konnen 
einstellen, wieviele Runden pro Team abgeschlossen sein miissen, bevor es 
um Luftangriff kommt. Wir ziehen es vor, die Spieler auf die Luftattacke 
warten zu lassen, damit die verwurdbaren Warmer in Deckung gehen kénnen. 


Verzéigerung der zielsucbenden Geschosse 

(1/2/3/Aus, Standardeinstellung AUS) 

Das zielsuchende Gescho schaltet sich als Verstirkung erst spaiter im 
Spielverlauf ein 


Verzégerung des Teleport 
1/2(3/Aus, Standardeinstellung 1) 
Teleport schaltet sich als Verstirkung erst spater im Spielverlauf ein, 


Kompatibititat der Levels 

(ANAUS. Standardeinstellung AUS) 

Steht diese Funktion auf EIN, so sind fiir den Level-Code die gleichen Level 
wie beim Original-WORMS vorhanden. WORMS PLUS hat unterschiedliche 
Levelangaben, was auf die zusitzlichen Kulissen und die Audioeigenschaften 
zuriickzufihren ist. 


Abwurf von Kisten 

(Aus/Min/MiteU/Max. Standardeinstellung MITTEL) 

Verftigharkeit und Timing des Abwurfs von Waffen. Je hoher die Einstellung, 
desto mehr Kisten werden abgeworfen. Wird AUS vorgegeben, so werden 
Uberhaupt keine Kisten abgeworfen 


Windstitrke 
(Aus/Min/MiteVMax. Standardeinstellung MITTEL) 
Bestimmt die Windstirke wihrend des Spiels. 


Wurmauswabl 

(AN/AUS, Standardeinstellung AN), 

Ist diese Option eingeschaltet, so kénnen Sie mit der TAB-Taste wihlen, 
welchen Wurm Sie einsetzen wollen. Wenn Sie Lust haben, kénnen Sie also 
durchgehend ein und denselben Wurm benutzen! Dadurch eréffnet sich Ihnen 
eine vollig neue Strategie 


Riickzug eines Wurms 

(Aus/1/2/3. Standardeinstellung 3) 

Nach Ihrer Offensive haben Sie 1 bis 3 Sekunden Zeit, um thren Wurm in 
Sicherheit zu bringen. Dadurch wird ein strategisch ausgekliigeltes Spiel 
méglich. Diese Option erméglicht eine hOchst strategische Spielweise. 


Beschriinkung der Stabltriger 

ANAUS. Standardeinstellung AN) 
Schriinkt die Nutzung der Tragbalken um den aktiven Worm herum ein und 
hindert Spieler, die Schattenseite zu nutzen, (Einzelheiten spiter) 


Flimmchen 

(AN/AUS. Standardeinstellung AN), 

Nur fiir den Fall, dag Sie die kleinen Feuerchen nicht mégen. (Wir méchten 
doch, daf Sie Spa haben). 


Falischiden 

(AN/AUS. Standardeinstellung AN) 

Ist diese Option eingeschaltet, so werden die Wlirmer bei graten Fallen 
leicht verletzt. 


Versteckte Sprengladungen 
(Aus/Min/MitteVMax. Standardetnstellung: MITTEL) 

Mintels dieser Option ist es méglich, an den Waffenkisten eine versteckte 
Sprengladung unterschiedlicher Stirke anzubringen. Die stirkste Ladung kann 
einen Wurm mit bis zu 25 Punkten, die schwachste mit 5 Punkien verletzen, 


Blindgdnger 

(AN/AUS. Standardeinstellung AN) 

Ist diese Option eingeschaltet, so erweisen sich einige Minen als Blindginger 
und explodieren nicht. Aber welche? Das wei keiner.,.ist heute Ihr Glitekstag? 


Verzégerung der Minenexplosion 

(Aus/1/2/3. Standardeinstellung 1) 

Wenn Sie auf eine Mine treffen, so haben Sie 1 bezichungsweise 3 Sekunden 
Zeit, bevor sie explodiest. Damit bleibt Thnen eine getinge Chance 


Weiterspielen auf demselben Spielgeldinde 

CANAUS. Standardeinstelliung AUS) 

Ist diese Option eingeschaltet, so ist es mOglich, die niichste Runde « 
demselben Spielgelinde anzutreten, Sollte Special Edition nicht in der Lage 
sein, alle Warmer unterzubringen, (dh, das verbleibende Spielgelinde ist zu 
Klein) so wird automatisch ein neues Gekiinde generient, Das verbleibende 
Spielgekinde erscheint im Landerstellungsiiberblick und kann manuell 
abgeschaltet werden, 


Liga-Statistik Léschen 
Léscht die Ergebnisse der Teams, nichts weiter! 


WAFFENOPTIONEN 
Sie haben die Méglichkeit, Verfigbarkeit und Anzahl der Waffen entsprechend 
der von Ihnen gewtinschten Art und Weise des Spieles 2u bestimmen. 


Fine Einschriinkung der Verfligbarkeit von Waffen und des Gebrauchs 
bestimmter Werkzeuge beeinflugt Spielstrategien erheblich. 


Ist eine Waffe AUS, steht sie nicht zur Verfiigung, 
Ist eine Waffe AN, ist sie unbegrenzt verfagbar. 
Alternativ kann eine Waffe 1 - 9-mal pro Runde eingesetzt werden. 


Zusitzlich werden folgende Waffen in Waffenkisten abgeworfen (bitte bea 
Sie dies beim Fin/Aus-Schalten von Waffen): Luftangriff, Beamer, Splitter- 
bomben, Dynamit, Maschinengewehr, Bananenbomben, Torpedos und 
Killerschafe 


Negatives und ,,finsteres" Spiel verbindern 

Manche Leute, sogar bei uns hier, haben eine Spielweise am Leib, die ,finstere 
Methode genannt wird. Dazu gehOrt heftiges Eingraben und Verstecken, 
Beamen in abseitiges Geliinde und der destruktive Gebrauch von Stahltaigern. 
Sollten thnen dies mi8fallen, konnen Sie solche Taktiken durch entsprechende 
Einstellungen verhindern. 


Sie werden sicher im Lauf der Zeit herausfinden, welches Waffenarsenal Thnen 

und Ihren Mitspiclern am meisten liegt. Experimentieren Sie ruhig mit 

den Méglichkeiten des Spieles. Die von uns gewahlten Standardeinstellungen 

halten wir fiir eine héchst verntinftige Méglichkeit, die Reize des Spieles 
\szuschpfen - zumindest solange cler Geist des Handelns und Wagemutes 

pHs ees 


LADEN/SICHERN-OPTIONEN 

Dieses Menti erméglicht thnen die Speicherung Ihrer Spielkonfiguration und 

imtlicher Daten der Wurmteams, Sie kiinnen zu den Standardeinstellungen 

zurtickkehren und gespeicherte Daten wieder laden. Das Spiel speichert beim 

Beenden automatisch alle Daten und lidt vor Spielbeginn automatisch 
speicherte Konfigurationen. 


Liste der wéblbaren Dateien 

Damit kinnen Sie tberprifen, welche wahlbaren Dateien auf threm Computer 
gespeichert sind, Sie kinnen zwischen Samples und Landschaften hin- und 
herschalten, Zum Durchlaufen klicken Sie den Namen der Datei an. Durch ein 
Klicken auf der rechten Seite gelangen Sie wieder zuriick. 


AUDIO-OPTIONEN 
Lautstiirke Musik 
Regelt die Lautstirke des Hintergrundtons 


Lautstdrke Effekte 
Regelt die Lautstirke der Soundeffekte im Spiel 


Tonquatitiit 

Regelt die Frequenz tes Soundblasters. Dies kann langsame Rechner 
beeintriichtigen und sollte bei einem solchen Rechner ausgeschaltet werden. 
Standardeinstellung = maximal 


Test Effekte 
Soundeffekte ausprobieren 


Test CD-Track 
Audio-CD ausprobieren, 


Wiirmer-Song 
Spielt den speziell aufgenommenen Wirmer-Song! 


VIDEO-OPTIONEN 

FMV An/Aus 

Verfiigen Sie tiber ein CD-Laufwerk, konnen Sie die FMV-Zeichentrick-Passagen 
an- oder ausschalten, FMV-Passagen kénnen durch driicken der ESC-Taste 
beendet werden. 


Zoomen zwischen Einsdtzen 
Wenn Sie einen weniger l¢istungsfihigen Computer haben, oder hnen 
das Scrollen Ihnen auf die Nerven geht, schalten Sie es einfach aus 
Standardeinstellung AUS, 


Puffer 
Schaltet einen Puffer AN/AUS. Der Puffer bewirkt ein sanfteres Scrollen des 
Bildschirms, kostet aber Rechenzeit, Sie sollten den Puffer nur einschalten, 

Wenn Sie einen schnellen Rechner haben. In der Standardeinstellung ist der 
Puffer ausgeschaltet 


WURMTABELLEN 


Dieses Bild zeigt die besten acht Wiirmer in aktueller Rangfolge, Wie gut sind Ihre draut? 


HERAUSFORDERUNGSMODUS 


Es wurde ein phantastisches neues Spiel auf Missions-Basis fiir Einzelspieler hinzugefiigt 
Es geht darum, thr Team die immer schwieriger werdenden Missionen meistern zu lassen 
und sich einen hohen Punktestand bzw. einen der ersten Plitze zu sichern, Zum Spielen 
wahlen Sie einen Spieler aus der Tabelle aus und klicken Spielen (PLAY) an 


Bin jeder Level hat ein eigenes Pagwort. Wenn Sie alle Missionen schaffen..na dann alle 
Achtung! 


TABELLE HERAUSFORDERUNGEN 

Am Ende des Spiels sehen Sie Ihren Punktestand und die Zeitangat 

geschafit haben, alle Missionen zu meistern, Die héchsten Punktahlen und die 
Bestzeiten sind im Sektor TABELLE HERAUSFORDERUNGEN 2u sehen. 


BEENDEN 

Diese seltsame und selten verwendete Option bringt Sie zurtick zu den Unbilden yon 
Windows/DOS und Alhiag. Was aber soll's? Spielen Sie doch einfach weiter WORMS! Der 
Befehi hat tibrigens die niitzliche Nebenwirkung, da er die gespeicherten Wurmdaten 
auf den neuesten Stand bringt: ALT-P aktiviert die gleiche Funktion 


WURMSTEUERUNG 

Grundlagen 

Sie ewegen ihre Warmer mit den Pfeiltasten. Links hewegt thren Wurms nach links, rechts 
bewegt ihn nach rechts. Wird er blockiert, bleibt er stehen, Fallt er von einer Klippe, wird er 
sich héchstwahtscheinlich verletzen; damit sind Sie dann nicht mebr am Zug, 


Sie kdnnen Thren Wurm springen lassen, indem Sie die Return/Enter-Taste driicken, Lassen 
Sie Vorsicht walten: moglicherweise springen Sie zu weit und verletzen sich - und schon sind 
Sie nicht mehr am Zug 


Zielen mit Waffen 
Standardmigig ist Ihr Wurm mit einer Bazooka ausgertistet. Steht ein Wurm, sehen Sie ein 
Fadenkreuz - damit zielen Sie, indem Sie mit den Pfeiltasten das Fadenkreuz auf und ab 
bewegen, Zur Beurteilung der Flugbahn und des Einschlags der yon ihnen verwendeten 
Waffen bendtigen Sie Geschick und ein gutes Urteilsvermégen. Rinzelheiten iiber die 
Bewaffnung und ihre Eigenheiten und Funktionsweisen entnehmen Sie bitte den 
Informationen tiber die Bewaffnung, 


Wabl einer Waffe 
Sie haben zwei Méglichkeiten 


Icons Einfache Handhabung far Leute, die schnell in’s Spiel 
kommen wollen, 
Tastenkombinationen Cool fiir Leute, die schnelle Reaktionen wollen, 


Icons 
Die tcon-Auswahllleiste erscheint nach Driicken der rechten Maustaste, Mit der linken Taste 
wiihlen Sie eine der verfiigbaren Waffen aus. Ein weiterer Klick mit der rechten Taste eroffnet 
weitere Optionen 


Die Icons bleiben sichtbar, bis eine Waffe ausgewahit wurde, Die Zeit kiuft, solange die Ieon 
Auswahileiste sichtbar ist. Auch bei Gebrauch der Icons werden die Waffen aber die Tastatur 
ausgelést - Finzelheiten finden Sie bei der jeweiligen Beschreibung. 


Tastatur 
Die Tastatur erméglicht sofortigen Waffenwechsel, vorausgesetzt man kennt dle 

Tastenbefeble, Giinstigerweise liegen die Befehle auf den Funktionstasten, die doppelt belegt 
sind, F1 beispiclsweise aktiviert die Bazooka, F1 zweimal gedriickt dagegen einen Torpedo. 


Waffengebrauch 
Die Walfen sind in verschiedene Gruppen mit jeweils einer gemeinsamen Steuerungsmethode 
aufgeteilt. Alle naheren Einzelheiten tiber die Waffen, ihre Wirkung und strategischen 
Merkmale finden Sie in Abschnitt 8. Der jeweilize Tastaturbefehl far die Waffen wird eben 
falls aufgefihrt 


WAFFEN 


—_ ee) 
[A — an) 
] Bacon Fut) Pasa 
off 
Leertaste halten, um die Feuerkraft einzustellen, loslassen zum Feuern, Zielen mit den. 
Pfeiltasten. Ein Klick mit der linken Maustaste bestitigt die Position, von der aus die 
iffe feuert. 


BAZOOKA 

Wird von Wind und Schwerkraft beeinflut. Verursacht bel einem Volltreffer 
einen Schaden von 50 Energieeinheiten (Punkten). Verwiistet das Gekinde 
durch, groRe Druckwelle, Einsatz in niichster 
Standard-waffe, die aufrechte WORMS-Spieler handzuhaben wissen sollten, 
wenn sie ein Spiel gewinnen wollen, Clevere Taktiker nutzen den Wind und feuern das 
Geschog rickwirts, Die Standardeinstellung erlaubt unbeschrinkten Gebrauch der Waffe, 
so dem Gegner Auge in Auge gegentiberstehen, stellen Sie dabei selbst ein 
mOgliches Ziel dar. Man kann gegnerische Wiirmer damit wunderbar von der Bildschirm- 
kante fegen. 


\¢ nicht empfehlenswert. 


wenn Sie 


TORPEDO 

Gilt allgemein als Prézistonswaffe, Torpedos werden normalerweise erst 

spiter im Spiel oder bel einer sicheren Trefferchance eingesetzt, Die 
Geschosse .winden* sich etwas im Flug und man braucht etwas Erfahrung, 
um die migliche Flugbahn kalkulieren zu kénnen, Sehr simpel_ ist ein 
Abschufs des Torpedos himmelwairts, mit viel Power und der Hoffnung auf einen Treffer. In 
\dard-einstellung sind zwei Torpedos verfiigbar, mehr sind in den Waffenkisten 

ni, Sie verursachen bei einem Treffer einen Schaden von maximal 50 Punkten, 


enthall 


sa j Sram STEHEOMGL, AN ANEN EON 


Sie kénnen die Ziindungszeit (Taste 1 - 5) und die Aufprallhohe (hoch/niedrig mit +/-) 
variieren, Ziclen und feuern erfolgt wie bei der Bazooka. Bea 
Bazooka - diese Waffen vom Wind nicht beeinflugt werden, Falls die Bananenbombe aus den 
Waffenkisten engattert wurde, ersetzt sie die Splitterbombe. 


GRANATE 


Eine Standardwaffe wie die Bazooka. Granaten bleiben yom Wind 
merkwiirdig unbeeinflugt, sind aber weniger gezielt einsetzbar, weil sie zum 
Herumbiipfen neigen, Taktisch bieten sie eine Menge - sie haben eine 
variable Zindungyzeit von 1 - 5 Sekunden und man kann eine hoch oder 
flach abprallende Granate werfen. Nur eine effektive Handhabung dieser Waffe ist auch 
erfolgversprechend, Sie hnelt in ihreNart sowohl der Splitterbombe wie auch der 
berdichtigten Bs 
aden von 50 Punkten 


chten Sie, da - anders als die 


enbombe. Explodiert sie nahe an einem Opfer, 5 verursacht sie einen 


SPLITTERBOMBE 

Grundsitzlich der Granate sehr ahnlich, zerlegt sich aber in fiinf kleinere 
Sprengkdpfe beim Aufprall, Jeder der Sprengképfe kann einen Schaden von 
30 Punkten bewirken. Die Standardeinstellung stellt fiinf dieser Bomben zur 
Verfiigung, die sehr wirkungsvoll sind, wenn sie strategisch richtig eingeserzt 
werden, Splitterbomben sind auch in den Waffenkisten enthalte 
wiegen werden, daf si¢ nicht zu den begehrtesten Funden gehéren, was den Waffenwert 
angeht, Sie werden von Wind nicht beeinflust 


ss soll aber nicht versch- 


BANANENBOMBE 

Diese tdlichen, vernichtenden Waffen sind nur in den Waffenkisten 

J | enthalten. Sie werden wie Splitterbomben verwendet und verursachen 
betriichiliche Zerstorungen. Eine in die Luft geschossene Banane kann 75 
Punkte Schaden verursachen (weil sie extrem kompakt in ihr Gehiius 
verpackt wurde) und normalerweise kann sie ganze Teams mit einem Schlag vernichten. 


HNC LEZERR 


S|) Rane FB }/ Usain 


Diese Waffen haben keine Flugbahn, sondern schieen in geracler Linie. Die Flinte ist sehr 


hilfreich, weil Sie beide Laufe nutzen kOnnen, also zwei Schufs haben, Uzi und Maschinen: 


gewehr bie 


‘n automatisches Schnellfeuer und breite Steurung, Ideale Waffen, um den 
Gegner ,wegzuballern’, Feuer mit der Leertaste - bei Uzi und Maschinengewehr feuert 
die dauernd gedriickte Leertaste das Magazine leer 


FLINTE 


Die einzige Walfe mit zwei Schu8. Dazu miissen Sie lediglich beide Laute 


benutzent Fin Treffer mit der Flinte kann 25 Punkte Schacen verursachen, 


imeist wird sie allerdings verwendet, um angeSchlagene oder riskant plazierte 


Wiirmer wegauputzen, In der Nachspielzeit kann diese Waffe ein Spiel 
entscheiden. Den guten WORMS-Spieler zeichn 


Manche Spielrunden lassen sich hervorragend mit der Flinte beenden, ist doch auch ihr 


Prazision im Umgang mit der Flinte aus 


Sound sehr zufriedenstellend, Wird yon Wind und Schwerkraft nicht beeinflust 


UZI MASCHINENPISTOLE. 
FSH | Dieses kriftige kleine Ding weist eine beachtliche Streuung auf, die Sie 
= nach Belieben dir 
Ge 


en kOnnen, Wird iblicherweise hei Bestrafungs- und 


ner ,heimzuzahlen*, Nicht off gebraucht, aber sehr effektiv. Wird von 


Wind und Schwerkratt nicht beeinfluet 


J), | MASCHINENGEWEHR 

| | Diese groge, selir durchschlagkriftige Waffe ist nur in den Wafffenkisten 
enthakten, Si¢ wirkt dhnlich wie eine Uzi, nur noch vernichtender, Wird yon. 
Wind und Schwerkraft nicht beeinflusst, Ist bei Warm 


see beliebt, wenn 


sie sie einmal in ilire schmierigen Finger gebracht haben. 


Zwei Nabkampfwaffen, Bringen Sie ihren Wurm in Position und drdicken Sie die Lee 
den Zug ausau 


wfhiren. 


FEUERSTOSS 


Dieser Zug nimmt dem Opfer immer 30 Punkte ab, wird aber tiblicherweise 


eingesetzt, um Wiirmer aus dem Bild zu, kicken", obwohl es sich um einen 


Sof handelt. Raffinierte Spielaiige ergeben sich aufgrund der ,Schnittigkeit 
der Waffé - ein Wurm kann damit das Gelinde durchschneiden und Wurmer 


aufspiiren, die auBer Reichweite 2 sein schienen, Fs konnen auch Waffenkisten damit 
aufgelesen werden, die ein Wurm anders nicht erreichen kénnte, Der Sto knallt den Wurm 
immer in die Hohe und vom Spieler weg. Man kann damicalso auch Warmer it 


cin Objekt 
hinweg bugsieren. 


DRACHENBALL 


dhnelt dem vorhergehenden, hat allerdings keine Schneide 


Lip Dieser Zu 
& 24 | fanksion, Der Wurm schiest einen kleinen Et 


igiebolzen ab, schiidigt sein 


if 


(# | Opfer damit um 30 Punkte und kugelt es horizontal sowie leicht aufwatrts 


durch die Gegend. Man ballert damit Wiirmer Ober Klippen ins Wasser oder 
vollig aus dem Bild, 


&, 


Bromma = CHING 


Dynamit und Minen unterscheiden sich von den ar als Sie na 


leren Waffen insofern, h 


ingen, 


ihrem Einsatz genau fdnf Sekunden Zeit haben, um sich aus der Gefahrenzone zu 


Sollten Sie ein Schaf aufgelesen haben, kann es mit der Leertaste abgesetat und durch 
emeutes Betitigen der Leertaste gesprengt werden. Wird es nicht gesprengt, explodiert es 
nach 30 Sekunden, 


ESA GR Kole) 


A492 


DYNAMIT 

Dynamit kann bis zu 75 Punkte vom Energiekonto eines Wurms abbuchen 
und eignet sich voraiiglich dafitr, Wiirmer in die Luft oder weiter weg 20 
sprenigen. Dyniamit reiBt gro8e Lécher in das Gekinde und verursacht groBes 
Elend. Nach dem Plazieren des Dynamits haben Sie fiinf Sekunden Zeit, um 


in Decking 2u gehen... was ausreichen sollte, um sich vor der groBen Druckwelle in 
Sicherheit zu bringen. Wundervolle warme Gefithle werden Sie verspiiren, wenn Sie cine 
Stange Dynamit auf ein paar Ungliickswiirmer fallen lassen. Die Waffe ist in jedem Spiel gut 
fiir ein paar Auszeichnungen als , Goldener Schu8*. Sehr hefriedigend, aber leider nur einmal 
vorhanden... Allerdings ist Dynamit auch in den Waffenkisten enthalten, Vergessen Sie nicht 
da Dynamit von einer Klippe herunterfallen kann... Dies ist eine héchst coole Waffe mit 
jeder Menge Uiblem Potential - haben Sie ein Auge auf Warmer, die Locher bohren und daran 
vorbeischleichen und Dynamit hineinfallen lassen! Man kann Dynamit in der gleichen Weise 
werfen wie Granaten, allerdings nicht ganz so weit, Der Zielwurf kann Gber das Fadenkreuz 
durchgefiihrt werden. 


LANDMINEN 

Ahneln in der Anwendungsweise dem Dynami, allerdings handelt es sich 

auf zwei Arten cingesetzt: a) als billiges Dynamit und b) zum Schutz eines 
Gebietes, tiblicherweise ein ausgehobener Tunnel, Man kann aber auch 
Minen mit Hilfe gezielter Flintenschiisse gegen Wiirmer einsetzen und damit eine Ketten. 
reaktion hervornufen. Ihr strategischer Einsatz bleibt beschriinkt, sie spielen gegenidber den 
durchschlagenderen Mitteln die zweite Geige, Minen kénnen bei groer Nithe 50 Punkte 
schiiden verursachen, in der Nahe blasen sie einem Wurm normalerweise 30-35 Punkte weg 


‘was ja auch schon tdlich sein kann. 


EXPLODIERENDES SCHAF 


Diese legendiire Waffe ist streng geheim und daher nur in geringen Mengen 
tiber die Waffenkisten verfiighar. Ihr Freund im Schafspelz liuft selbstlos aut 
den armen gegnerischen Wurm 20 und explodiert auf thren Befeh! hin 
Ungeachtet eindringlicher Bitten des Schafbefreiungskommittees hilt sich 

die Waffe hartnickig als absoluter Favorit bei den Anti-Finster-Spielern, die ein Schaf gerne in 
einen siuberlich mit der Létlampe gegribenen Tunnel marschieren lassen. Mit der Effektivitit 


des Dynamits und der Geschicklichkeit, die nur einem vierbeinigen, flauschigen und weigen 
Siugetier eigen ist, wird das Schaf zu einem nbezahlharen Werkzeug. Gehen Sie weise 
damit um, 


Baas 


Diese Waffen werden durch das Anklicken einer Position mit der linken Maustaste eingesetzt 


LUFTANGRIFF 

Diese diuerst ntitzliche Waffe fahrt einen Angriff von acht Bombern auf eine 
Gegend threr Wahl aus und empfiehlt sich besonders bei Briicken oder 
flachem (insbesondere yermintem) Gelinde. Sie steht Ihnen nur einmal zur 
Verfiigung, kann aber verheerende Wirkung haben, wenn sich ein Hiluflein 
schwacher Wiirmer in offenem Gelinde aufhalt. Zusiitzliche Luftangriffe kénn 
Waffenkisten entnommen werden 


BEAMER 
het Dies ist ein sinnvoller Spielaig, der - korrekt ausgefithit - den Verlauf eines 


+e Spieles massiv beeinflussen kann. Beliebt ist die Strategie, sich zu einer 
te Waffenkiste beamen zu lassen oder sich aus einer woméglich katastrophalen 


Startposition 2u retten. Finstere Spieler lassen ihre Warmer geme in 
sehr sichere und langweilige Positionen beamen - da hilft nur, die Zahil der anfinglich 
vorhandenen Beamer zu begrenzen. Standard sind zwei, allerdings kommen zusataliche 
Exemplare in den Waffenkisten vor. Akzeptabel ist dagegen die Suche nach sicherem Boden, 
um Minen und Klippen zu -vermeiden. 


UNS, 
Diese Nutawaffen versetzen Wiirmer in die Lage, sich im Gekinde einzugraben und zu 
verstecken, Die Létlampe kann (mit den AUF/AB-Pfeiltasten) in sechs verschiedenen Winkeln 
arbeiten, wahrend der Bohrer nur senkrecht nach unten bohrt. Die Leertaste sett beide 
Werkzeuge in Gang und stoppt sie auch, beide Werkzeuge funktionieren nur begre 


LOTLAMPE 

Damit kann ein Wurm in alle Richtungen graben, durch ansonsten 
undurchdringliche Gebiete und Objekte gelangen, sich verstecken oder 
versteckte Attacken fiihren. Einen gegnerischen Wurm mit der Lotlampe zu 
erwischen kostet diesen immer 15 Punkte, Bgim spielentscheidenden letzten 


Zug von det Létlampe erwischt zu werden kennzeichnet die Taktik eines verqueren Hirnes! 
Von der Action-Gemeinde verschmiaht, ist die Lotlampe ein Werkzeug gewisser Krifie der 
Finsternis und mui im Auge behalten werden. (Naheres im Abschnitt ber Manahmen 
gegen finsteres Spiel.) Eine zahlenmaftige Beschriinkung des Werkzeuges reicht zur 
notwendigen Anpassung des Spiels aus, wohlgemerkt - auch wir haben es immer verfigbar 
gehalten, Widetstchen Sie Verlockungen und Verfdhrungen durch die Finsternis! 


BOHRER 

Er erméglicht senkrechtes Bohren und éffnet damit Wege 2u sicheren Orten, 
Sich einfach grabend davonzustehlen hat allerdings seine Tucken, wenn etwa 
cin schlauer Gegner heranhuscht und eine Stange Dynamit in Thr Loch fallen 


List... also Obacht! Ein Treffer mit dem Bohrer verursacht einen Schaden von 
15 Punkten, ein Spiel mit dem Bohret sogar zu gewinnen dirfie zur allergroBten Erniedrigung 
des Gegners fihren. 


re} Guede / Sear Sen, 


Mit diesen beiden Nutzwaffen kénnen Wiirmer groke Strécken im Geliinde zurticklegen 
Das Bungee-Seil wird automatisch aktiviert, wenn Sie Uber eine Klippe gehen und die Waffe 
ausgewiihilt haben; Nach-dem Zielen kénnen Sie das Ninja-Seil mit der Leertaste abfeuern. 
Hangen Sie an einem Seil, konnen Sie die Schwingungen mit den Pfeiltasten beschleunigen 
und mit der Leertaste springen. Wenn Sie in den Seilen hingen, wird Ihre Spielzugzeit erst 

itzung des Werkzeugs verbraucht, das hei&t, Sie brauchen sich dabei nicht 
abzustrampeln. 


BUNGEE-SEIL 

Die Seile eroffnen zustitzliche Flachtwege angesichts der stindigen Gefahr 
durch einen zu tiefen Sturz die Spielrunde vorzeitig beenden zu mitssen. 
Wenn es Sie reizt, von einer hohen Klippe 2u springen und sicher zu landen, 
dann wappnen Sie sich mit einem Bungee-Seil und dberwinden damit die 
Klippe. Hiingen Sie dann im Seil und hipfen auf und ab, kénnen Sie die Geschwindigkeit 
erhohen und sich in die Sicherheit schwingen. Macht viel Spaf, kann aber auch gefithrlich 


sein, wenn Sie nicht genau wissen, was Sie da versuchen. Sehr beliebt bei der Wurm- 
Extremsporttruppe. 


NINJA-SEIL 

Mit Hilfe eines Ninja-Seiles kann ein Wurm schwindelnde Hohen erklimmen 
und weite Entfernungen tiberwinden, Die Grundtechnik besteht darin, am 
Seil schwingen und sich so in Sichetheit zu bringen, Beliebt ist auch das 
Heranziehen weit enifernter Walfenkisten mit der Hilfe des Seiles. Die 
Yerwenclung des Seiles kostet Sie funf Sekunden threr Spielzeit, Sie diirfen allerclings zeitlich 
unbeschninkt daran hiingen. Wie das Bungee-Seil ist es ein trickteiches Hilfsmittel, das mit 
Bedacht eingesetzt sein will 


Summons 


Nach der Auswahl lassen Sie den Tiger mit den Maustasten rotieren, mit der 
ihn - das ist nur vor klarem Hintergrund moglich, 


STAHLTRAGER 

Stahltriger sind vielseitig einsetzbar... Sie sind dafir vorgesehen, Warmer 
iiber Briicken zu helfen, eine Basis fiir ein Ninja-Seil abzugeben oder Schafen 
‘ber kritische Passagen hinweg zu helfen. Manche setzen die Trager ein, um 


einen gegnerischen Vormarsch zu behindern, andere benutzen sie als 
Schutzschild gegen Granaten und Spliterbomben, Manche Leute neigen zum finsteren 
Gebrauch der Stablteiiger, was durch die Beschneidung der Verfiigharkeit (Standard = 3 
eingeschrinkt werden kann, 


[ | ZUG UBERSPRINGEN 
‘Wenn Sie in der Klemme sind und lieber auf einen Spielzug verzichten, 
kénnen Sie thn abtreten, 


rio} pe 


Einfache Spielzige, ziclen Sie mit ihrem Wurm in die gewiinschte Richtung und driicken Sie 
die Leertaste. Eine Kapitulation sagt wirklich alles 


KAMIKAZE 


Man mag Sinn und Zweck eines Spielzuges, der mit dem sicheren Tod 

des ausfihrenden Wurmes endet, mit Recht anzweifeln, aber dieser Spietzug 
bewiihnt sich auf seine Art in spaiten Spielstadien, in denen anscheinend alles 
verloren ist, Kamikaze katapultiert einen Wurm blitzschnell dem Gegner 
enigegen, er durchschneidet eine hatbe Sekunde lang das Gelinde und explodiert dann 

bei der nachsten Beriihnung oder fliegt einfach aber die Bildschitmkante hinaus in sein 
finales Schicksal. Getroffene Wiirmer erleiden einen Schaden von 30 Punkten und werden 


in die Luft geschleudert. Kamikaze bietet zahlreiche Méglichkeiten, es wird von sechs oder 
sieben tédliche Schissen berichtet. Der Spielzug ist besonders heliebt, wenn viele Zuschauer 
anwesend sind. Er stelit ein ultimatives Opfer dar, Sie sollten also sicher gehen, dat der 
Zweck dieses Mittel heiligt. Kamikaze witd in der gleichen Weise gezielt wie der 
Flammenwerfer 


FREIWILLIGE AUFGABE 


Wir wissen nicht genau, was dies hier bewirkt,.., also - wir verwenden es 


STUPS 


Wahrscheinlich der am meisten unterschiitzte Spielzug, weil Stups den 
Wiirmer eigentlich nichts anhaben kann. Sein Nutzen liegt datin, da er 
Wiirmer tiber die Klippe befordern und thnen damit zu einem frihen Abgang 
verhelfen kann oder sie auf rutschigem Gelinde einen Abhang hinunter auf 
eine Mine schubst. Ein Stups kann verheerende Auswirkungen haben, unter anderem weil 


den Gegenspieler erniedrigt und der Licherlichkeit preisgibt. Stellen Sie sich doch mal vor, 
cin Spiel durch einen Stups zu verlieren 


MAULWURFGESCHOSS 


Uber diese streng geheime Watfe ist kaum etwas genaues bekannt...vielleicht 
steht ja den Spielern der “dunklen Welt” schon bald das Ende beyor? 


SONSTIGES IN KISTEN... 

Es geht das Gerticht herum, man habe superstarke Waffen entwickelt, clie- unter Umstinden in 
Kisten abgeworfen werden....Hoffentlich steht die Glicksfee thnen bei...Achten Sie stets auf 
folgenden Punkt 


VERSTECKTE SPRENGLADUNGEN 


Eine der Gefahren, die die neu entwickelten, superstarken Waffen mit sich bringen, ist det 
Umstand, daf sie manchmal etwas underechenbar sind, Daran solten Sie stets denken, 


ZUSATZLICHE STEUERUNGEN 


7 urmauswant 
‘Avegewalen Wurm zanteron {Herder Baten Wurm wechn, ae sa Opton 


PY pause Shalit awiachen all Wrmnamen sich, re 
faeigtbavelon Warm - und Getindecode an) ‘Wormnamten star, seine Wirraren shar 


™ | Veiner st Kiron des Goin. Spl rio 


SPIELDETAILS 

Bildschirm 

Der Bildschirm besteht aus einem Spielgekinde, das entweder verkleinert oder bei normaler 
Auflsung belassen werden kann, einer Energieleiste, die die relative Starke aller Teams 
sowie die Anzahl der von ihnen gewonnenen Runden (Medaillen) anzeigt, sowie einer 
Anzeige am unteren Rand, die diber die Windstirke, Windrichtung und die verbleibende 
Spielzeit informiert 


Energieanzeige 

jergieanzeige wird sichtbar, wenn man den Bildschitm nach oben serollt, Die Leiste 
schrumpft, wenn die Wirmer Treffer hinnehmen miissen, Gewinnt ein Team eine Runde 
erscheint eine kleine Medaille neben dem Namen. Angezeigt wird der Stand des Teams, nicht 
der einzelner Wirmer, 


Ubr 
Die Uhr zeigt die verbleibende Spielzeit in Sekunden an. Die Uhr scrollt nach oben wenn 
die Icon-Leiste auf dem Bildschirm erscheint 


Bodenanzeige 

Zeigt die Windrichtung (inks oder rechts) und die ungefiihre \ rke, Wird bendtigt bei 
der Verwendung stark windempfindlicher Waffen wie der Bazooka. Der Wind wechselt oft 
Die Leiste darunter ist ein zum Laden mancher Waffen nétiger Energieanzeiger, 


Waffenkisten 

Sie fallen von Zeit 2u Zeit herunter und enthalten die unterschiedlichsten Kostbarkeiten. Si¢ 
kOnnen nur yom am Zug befindlichen Wurm eingesammelt werden, Sic konnen - als 
besonderer taktischer Schachzug - auch gesprengt werden. 


Verschiedene Spielgeliinde 
Zum Spiel gehéren einige Spiellandschaften mit insgesamt tiber vier Milliarden Méglichkeiten, 
dies erlaubt zahilose Spielvariationen. 


Landschafisgenerator 

Sie werden feststellen, da zu jeder Spielrunde ein véllig neues Gelinde erzeugt wird. Dazu 
haben Sie die Méglichkeit, beispielsweise Ihren Namen oder eine ‘Telefonnummer 
einzugeben, mit dieser Angabe wird dann ein Gekinde geschaffen. Ein Name oder ein 
Geburtsdatum, det Name Ihres Lieblingsgoldfisches, irgend etwas... So entsteht eine Reihe 
interessanter und beliebter Landschaften und auf unserer ,,World Wide Worm’-Seite im 
Internet halten wir eine aktuelle Liste der besten Spielgelsinde bereit, (Siehe unten) 


SPIEL AUF WAHLBAREN LANDSCHAFTEN 


Bestimmun 


Email 


it Fragen, Vorschkigen und sanstigem, wenden Sie sich per e-mail an worms@teamt7.com 


des wiblbaren Levels 


Sie missen die Namen der withlbaren Levels kennen, bevor Si¢ einsetzen kdnnen, Sie 
werden durch Driicken von OPTIONEN LADEN/SPEICHERN und Anklicken von LISTE DER 
WAHLBAREN OPTIONEN aulgefiihre 


Far pei technischen Fragen wenden Sie sich per e-mail an support@team17.com oder an 
seryice@microprose.de, Wenn Sie Lust zu einem digitalen Schwatzchen haben, probieren Sle 


den Worms TRC Channel, *VORMS oder News-Gruppen unter lt.games.worms. 


Zugang zu einem wiblbaren Level 
Auf dem Landschafisgestaltungsbildschitm driicken Sie die Leertaste, so da Sie das tbliche 
Wort bezichungsweise die Zahl eingeben kdnnen, die Landschafien erstellt. Tippen Sie jetzt 


Post 


Und dann noch im Schneckentempo... Wenn alles Digitale versagt, konnten Sie uns auch auf 


den Namen des wahlbaren Levels ein, auf dem Sie spielen wollen. Zum Beispiel, Es gibt lem, ahem, Postweg erreic 


einen Level mit dem Namen TEAM17, Sie tippen also TEAM}7. 


of 


Team 17 Software Limited. 
Longlands House, Waketield Road, Ossett, West Yorks 


England. WES 9)S 


Ist der gewahlte Level vorhanden, so wird er automatisch geladen und angezeigt. Gibt es den 


entsprechenden Level nicht, so witel eine willkiirliche Landschaft generiert, die daraut beruhit 


was Sie eingetippt haben Oder wenden Sie sich an unseren deutschen Vertriebspartner MicroProse in Deutschland 


Anmerkungen zu den wahlbaren Levels 


PowerPlus Technische Unterstiitzung 
Tel; 05241/9464-80, (Montag und Mittwoeh 14400-17:00 Uhr) 


Hinweis 1 Es ist nicht nétig, die Dateierweiterung miteinzutippen; z.B. TEAMI7.PCX wird Fax: 05241/9464-94 


geladen, indem Sie einfach TEAMI7 eintippen. 


Hinweis 2. Wahlbare Landschalten sollten nicht mit einem Namen versehen werden, der 
bei dem Landschattssatz im Spiel bereits vertreten ist, also ARCTIC, HADES, 

MARS, JUNK, TROPICS, FOREST, CANDY, ALIEN, BEACH, DESERT usw., da 
diese Worte als Austiser zur Generierung will 


aleichen Typs dienen, 


irlicher Landsehaften de 


Hinweis 3 Die Dokumentation dariiber, wie Sie thre eigenen Landschaften erstellen, 


befindet sich auf der CD - siehe ,Custom.txt" im DOS - Verzeichnis. 


Hinweis 4 Bei Network-Spielen gelten die wahlbaren Levels nicht 


IN KONTAKT BLEIBEN 
Das World Wide Worm 


Leute mit Internet-Zugang interes: 


jeren sich Vielleicht fiir einige bereits yorhandene 
WWW-Seiten fir ,,WeltWeite Warmer”. Unsere Adresse 


hup://www.team17.com/t17/17worm. html 


Der phantastiche Nachfulger, Worms 2, hat aus 


h seine eigene Website 


hup://www.worms2.com 


Wit wollen WORMS-Spicler mit Geschichten, Neuigkeiten, Hinweisen, 


ips, Lieblingsland. 
schaften und vielem mehr auf dem Laufenden halen. Die Ematl-Adresse von MicroProse 


service@microprosé cle 


Leute, die ihre individuell gestalteten Levels und Sprachpacks hinaufladen wollen, so dag 
ihr bevorzugtes FTP-Dienst- 


programm benutzen und sich an folgenden FTP-Server anschlieBen: 


wir sie an andere Interessenten weitergeben kénnen, konne 


fip2.team17.com 


Plazieren Sie Ihre Dateien im /INCOMING-Verzeichnis. All diejenigen, die Material senden 


das an unserem Web-Standort Verwendung findet, werden namentlich benannt, Augerdem 


vergeben wir unter Umstiinden Preise fiir besonders tolle Zusendungen. 


World Wide Web 


Die lebendige, sich stindig dindernde Webseite des Team17 befindet sich 
http://www.team17,com 


Werfen Sie einen Blick auf die Web-Standorte fur Dritte (7 inoffizielle WORM SITES bei 
Redlaktionsschlu8) und die Mailing-Listen, Entsprechende Auskiinfte sind auf der WORLD 
WIDE WORM-Seite zu finden, Zu 
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iff vor Hauptmeniibildschirm aus. 
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